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OD NACZELNE 


QD Poprzednio też się nie udało! 


Sierpień to nie jest dobry miesiąc na 


(7 pucz. Jak wiadomo przewrót składa się 


z dwóch części. Pierwsza polega na 
utraceniu równowagi i przyjęciu dyna- 
micznej pozycji horyzontalnej, druga - to 
powrót do pionu. Trzeba triumwiratowi 
przyznać, że początek mieli bardzo dy- 
namiczny, tylko z tym końcem coś nie 
wyszło i teraz leżą jak dłudzy. 

W zależności od szczęścia puczyści 
kończą jako prezydenci, więźniowie w 
pasiakach albo szaszłyki na palu. Ten 
trzeci sposób jest o tyle wygodny (dla pu- 
czowanego, ma się rozumieć, nie dla pu- 
czujących), że z góry określa pozycję 
wyjściową do następnego puczu (sześć 
stóp pod ziemią). Tak więc, po powrocie 
z wygnania (że było to wygnanie, zepsół 
dowiedział się dopiero po powrocie do 


Warszawy), My, Naczelny, postanowili- 


śmy jednomyślnie, że pokój nie jest roz- 
wiązaniem, kto sieje wiatr zbiera burzę, a 
wszelkie ruchy rewolucyjne należy roz- 
gniatać w zarodku, zanim rozpanoszą się 
na pół świata. Po wydaniu odpowiednich 
poleceń sile wykonawczej uwidocznionej 
na drugiej stronie okładki poprzedniego 
numeru (ten pan z siekierką), problem 
uznaliśmy za załatwiony, a wiszące 
przed naszym domem głowy uznajemy 
za wystarczające ostrzeżenie. 

Aby uniknąć w przyszłości podobnych 
problemów, postanawia się co następuje: 

1. Obrzeża trawnika zostają prze- 
kształcone w fosę, którą w czynie spo- 
lecznym wykopie Kopalny. 

2. Nad drzwiami do rezydencji Naczel- 
nego wbudowuje się wieżę czolgu T - 
72, zamówioną w Łabędach. 

3. W drzwiach do redakcji umieszcza 
się wykrywacz metalu i bramkarza. 

4. Biurko Naczelnego zostaje otoczone 
zasiekami z drutu kolczastego wzór 39. 

5. Ustanawia się Sąd Doraźny w skła- 
dzie (powstań) Naczelny (spocznij). Sąd 
ma zawsze rację, a od jego postanowień 
nie ma odwołania. 

6. Zepsół nie bierze odpowiedzialności 
za obietnice poczynione przez tiumwirat 
w stosunku do osób trzecich. 

7. Punktu siódmego nie ma. 

8. Materiały dostarczone dawniej przez 
członków triumwiratu ulegają konfiska- 
cie, a uzyskany z ich sprzedaży dochód 
przeznaczony zostaje na piwo, słone pa- 
luszki i zgrabne dziewuszki. 

Moc jest z nami! 

Naczelny 


































zgier "Eoroid" i "Acid Runner”. Dowie- 
działem się dla Was. ze kończą swoją 
trzecią grę i rozpoczę”i pracę nad na- 


stępną. Podczas trwania party osoby 


chcące pisać gry mogły skontaktowac 
się z firmą BMB, zajmującą się wydawa- 
niem programów i sprzedać jej swoje 
produkty. Miejmy nadzieję, że coś z te- 
go wyniknie. 

W drugim dniu party o godzinie dzie- 
wiątej rozpoczęło się competition (czyli 
po prostu konkurs na__ ) muzyczne. Po- 
Ziom prac w stosunku do poprzedniego 


party (Szczecin'92) Był naprawdę bar- 
dzo wysoki; aż trudno było się zdecydo 7 
wać na co oddac głesy. Następnie 


- uf] także śre- 
Di 
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CULULEJ ŁÓW) 

Przewrót i związane z nim probie- 
WAUOWAUZZCOALIE 44) 
WEJEKIOW ZZA CZA ECH 
wrócić do rutynowych działań 
związanych z przygotowywaniem 
GOWANUWUOCALOCLWAA 
GLOTOANIWOL OC NICH 
U EUOELENOWCW AW LLC ZU 
tapetę poszły screeny z różnych 
EAROCIECULUKYZOAUZE 
waliśmy. Wiewiór powycinał z nich 
LEOSYTZL CUNEO LE 
skromnością usiłował wszystkich 
przekonać, że związany z tym bała- 
gan to robota Kopalnego. Nle z na- 
ROLE ALIEOEZLWE TW 
gryzoniu! 

Dobra, teraz do tzw. roboty (chłe, 
chłe, roboty!). Dookoła porozrzu- 
CEE CYZW ERCOLA 
WALECCONOKZK UELFACOAE 
sztuk) pochodzące z gier opiSywa- 
nych w ostatnich kiłku numerach. 
Zadanie jest proste - trzeba napi- 






























sać, z jakie] gry jest który, napisać 
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CYADCYTUCJCPACAOLULELCEJĆ 
OCOEGJELCOCW AUC) 
UŁERTCCZJHENEJJCE CY 
coś ciekawszego? Ze względu na 
potencjalne gry uprasza się pt. 
(SATEL OA CE ELIERYAT 
komputera, jakim dysponują, bądź 
też informacji nt. pożądanej na- 
OWAD LENUELCLEN ER) 
PELSAD LONE CANE 
poza kompletnym bałaganem w 
[ELO GLELWACYCH 
PZTUELON YIN LLOSCLCY4 
losowaniem przez sierotkę mającą 
wąsy i oboje rodziców. 
EBTI WAY LLEWIEJC 
serdecznie ciocię Małgosię, Bab- 
cię Janę i świeżo owdowiałą żonę 
LLEEY<LGH 
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szych symu- 
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ad to Head, misje dzienne i nocne. Aby 


| latorów id wyda firma przekonać się że będzie aż tak doskonała 

PSYGNOSĘ. Zawi : dzie: misje na _ musimy jeszcze trochę poczekać, gdyż 

FJA18 1 aparte na auten- _ narazie dotarło jedynie preview tej gierki. 

tycznych wydfrzeniagł w fgltoce Perskiej EMILUS 
eracji U Burza, reali- Komputer: Amiga 


podczas 
styczne 


st" p ść walki He- 









Pierwsze wrażenie: + * + * 


FANTASTIC DIZZY 































Już w październiku kolejne (tylko BAD _ naleźć za onać czarodzieja i po- 
i, ) JOY wie dokładnie które!) przygody jajo- tem już i szczęśliwie z Daisy. 
i watego dupka DIZZY'iego. Zły ZAKS zno- EMILUS 
i wu się zdenerwował, rzucił czar na kraj Firma: RS 
ś M DIZZY'iego, porwał dziewuchę naszego le: Chyba ładne 
aż 7 znajomego jajcarza i zamknął ją w zamku Mega Drive, Master Sy- 
w chmurach. DIZZY jak to dizzy musi od- _ stem, Game Głer, Amiga 


Nieoficjal OVER II, 


























ka boska! Firam OCEAN znowu dała 


, jest grą zręcz odj logiczną. _ czadu. 
Tym razem si 4 pieskiem CO- EMILUS 
LIN'em, który ele (oj bardzo Komputer: Amiga 
dużo) plansz ać po trampo- Pierwsze wrażenie: * * * « + 
linach i takich'4 Grifika koloro- 
wa i fajowa (i :P i 0), muzy- 
Nj 


pa 
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wersji tej gry znacznie udoskonałono leże 
4 grafikę (świetna z wyjątkiem mapy) i Sir Haszak 
a muzykę. Wraz z nimi wzrosły wymaga f Kom 3 
nia sprzętowe: 386 DX z 4 MB RAM | Ę e + a_a 
- Sm«ruww Wwy" aiedeaidwaie SPĘ= 
deg „AMICROWMAGHINES 
GIT w Już wkrótemigolejny hifiGla firmy ta. Mówiąc krótko zapowiada się kawał 
4-171 A CODEMASTE zabawy. 
3 Dzięki niej EMILUS 
ścigania si Pierwsze wrażenie: * * * * * 
mi maszynka Maszyny: Game Gear (już w listopa- 
mi, małymi dzie), Master System, Amigai PC 
itp. Grafika 
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PIRATES GOLD 


pirates”, świetna przygodówka z 
1989 roku dogoniła epokę. W nowej 





























handel, bitwy morskie, forty do zdoby- 
cia i inne przyjemności świała tego, ty- 





- + I £KEN'S LABIRYNTH 


Wolfenstein 3D wypuszcza swo- _ niezgorszej muzyki... I pomyśleć, 







je odnóżki. Po grze Catacombs of że wakacje już się skończyły. 
PP" Abbyss mamy Ken's Labirynth. Alex £ Gawron 
„dm. a Odnaleźć zagubionego przyjacie- _ Komputer: PC 


m 2 la: oto cel, a misja nasza upłynie Plerwsze wrażenie: * * * * 
= nam w otoczeniu grafiki VGA i 
_ =PR'. 
Amiga - Z niekoniecznie ostatniej chwili: pojawiły się Eye of Beholder III, Kings Quest VI iIshar II. Odradzamy Zakup SkidMarks — nie dzia: 
ła na normalnej 500, a iuruchomiona na + nie jest warta oglądania. Lada moment ma. się pojawić Space Hulk, w październiku zapowiadany jest 
Jurassic Park (Ocean). USGold szykuje Kingmaker'a- gierkę strategiczną z czasów zakutych łbów (Znaczy się rycerskich). Będzie też Second Sa. 


murai (Vivia Image) - w pażdzierniku demo, reszta zapewne przed świętami. Spy c Donosicie. 
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W-WA, UL. ROSTAFIŃSKIEGO 4, TEL: 487242, 485531 w. 9 
SKARŻYSKO KAM., UL. 3 MAJA 37, TEL: 513333 (MINICOMP) 
LEGIONOWO, UL. ZEGRZYŃSKA 27 (SERVER) 













KOMPUTERY PC 386$X, 386DX, 486DX 
W DOWOLNYCH KONFIGURACJACH 
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| FSE M3 

— KARTY MUZYCZNE, DYSKI TWARDE LL 
HM | MONITORY, PŁYTY GŁÓWNE BEP=- 
Hp ORAZ DOWOLNE INNE PODZESPOŁY 























Kupno joysticka to dosyć poważna sprawa, więc aby ułatwić wam trochę 
życie zamieszczamy tu wyniki testów sześciu joy'i. Oto co kryje się pod 


4 


numerkami w opisach: 


1. Czas trzymania przyssawków bez śliny na szybie. 2. Czas trzymania 
przyssawków ze śliną na redakcyjnej szafie (wszystkie skurczybyki utrzy- 5 
mały się jakiś tydzień po czym trzeba było je zdjąć na sesję zdjęciową). 
Długość kabla. 9. Ilość przyssawków. 4. Ilość fajerów, czyli na ile rąk 
można strzelać. Czy jest i jaki autofire. 5. Rodzaje styków. Inne. ©. Oceny 


szkolne. Od 1 do 6. 


dniczą wadę - grać w nie można 

tylko tam, gdzie jest komputer. Gry 
telewizyjne są już nieco iepsze - łatwiej 
jest wozić ze sobą konsolę, niż komputer, 
a o telewizor jest stosunkowo łatwo. Trud- 
no to jednak nazwać rozwiązaniem opły- 
malnym - telewizora nie da się schować 
do teczki, a rasowy gracz nie po to idzie 
do szkoły, żeby się w niej uczyć. 

Ktoś kiedyś poszedł po rozum do głowy, 
połączył ze sobą konsolę do gier i wy- 
świetlacz ciekłokrystaliczny, całość podłą- 
czył do baterii i wysłał dziecko do szkoty, 
by sprawdziło, czy da się tego używać w 


G ry komputerowe mają jedną, zasa- 


kasetce. Pełny sukces! Jedynie biologicz- 
ka zauważyła, że coś się Święci, ale na 
tym lekcja się skończyła, bo nie da się 
równocześnie grać i wypisywać na tablicy 
nazw gatunków roślin chronionych z Ma- 
dagaskaru. 

Nawet jeśli powyższa historia nie jest 
do końca prawdziwa (nie chodziło o biolo- 
giczkę, a o fizyka), faktem jest, że prze- 
nośne konsole po tym jak już zostały wy- 
myślone zaczęły gwałtem podbijać świat. 
Jest ich kilka typów, najszerzej znany jest 
chyba GameBoy (który doczekał się już 
swojego miejsca w rubryce BrOmtendo), 
ale i inne przebijają się na rynku. Jednym 


SupeR VISION 
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| nasz 


siebie. Wygodne w Autofi- 
Lo WADE, ADALIDGE 
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z tych innych modeli jest SuperViszon. 
którego dostaliśmy do testowania od fir- 
my 3 - State Poland. 

Jak przystało na grę keszonkową. Su- 
perVision z latwoścą mieści Się w teczce, 
nawet niezbyt dużej. Zasłane jest z czte- 
rech baterii paluszków, ma przyzwoitej 
wielkości wyświetlacz, mały wbudowany 
głośniczek i wyjście na słuchawki, tudzież 
regulatory głośności i kontrastu. Do tego 
w komplecie sprzedawany jest jeden kar- 
tridż z grą (coś tak jakby Arkanoid), do te- 
stu dostaliśmy jeszcze kilka innych gier (z 
polskimi opisami!), a według dystrybutora 
różnych dostępnych tytułów jest w tej 
chwili kilkadziesiąt albo i więcej, będą one 
zresztą sukcesywnie wprowadzane na 
nasz rynek. 

Test rozpoczął Naczelny, ale zanim zdą- 
żył sobie wyrobić zdanie, zadzwonił telefon 
i pałeczkę (znaczy się grę) przejął Emilus. 





racy. Uważam 

WiłdrAKEEWELA 
SCALE 
dobrze rozstawionych. 
WEJEEIELENOCIHCE O 


ciski położone obok, 








wybrać tryb CPC464. 


OMEN "IEENET"LCEN"NEUELC) 


wygę SG jek na automatach (w 
a placu Konstytucji). 
zyjne reaReje na ruch 


5 owo dobry (4+). 


Już po dwóch godzinach przypomniał so- 
bie, że właśnie się spóźnił na jakieś sptka- 
nie. więc postanowił grać dalej. Około pól- 
nocy głód oderwal go od gry. Pierwsze 
wrażenie - jak najlepsze. "Mam nadzieję, 
że nie zabierzesz tego na urlop? " 

Dalszą część testu prowadził Borek jr na 
wakacjach. SuperVision wyłączane było 
tylko na noc, albó w momencie gdy Siadły 
baterie (raz na kilka dni intensywnego uży- 
wania, inna sprawa, że kupowaliśmy wy- 
łącznie baterie alkaliczne). Tych kilkadzie- 
siąt (albo i kilkaset) godzin pracy, pozwoliło 
na wyciągnięcie następujących wniosków: 

1. Grafika - korzystając z wyświetlacza 
o rozdzielczości 160*160 i czterech od- 
cieni szarości trudno uzyskać efekty po- 
równywalne z Amigą czy nawet Atari 
XL/XE, toteż trudno się nią zachwycać. 
Jest jaka jest, raczej średnia i niezbyt 
szybka, za to dosyć kontrastowa. Dużą 





zaletą wyśmełacza Są jego pokaźne roz- 
miary - 777 cm. 

2. Efekty dźwiękowe - konsola ma wbu- 
dowane dwa (albo więcej - w instrukcji nic 
na ten temat nie ma) generatory dźwięku, 
efekty ich działania są - przynajmniej w 
tych grach, którymi dysponowaliśmy - ta- 
kie sobie. Na pewno lepsze niż w Spec- 
trum a gorsze niż w C64, jednak dzięki 
możliwości ściszenia głośniczka można 
się nimi zanadto nie przejmować. 

3. Wygoda użytkowania - duża. Całość 
jest mała, lekka i poręczna, co umożliwia 
grę w każdych warunkach, o ile mamy wy- 
starczająco dobre oświetlenie (takie jak do 
czytania). Klawisze (niemal identyczne jak 
w Nintendo, choć zamiast jednego krzyża- 
ka do poruszania się są cztery niezależne 
guziki) rozmieszczone są ergonomicznie 
(po naszemu - wygodnie i nie męcząco). 

4. Kartridże - małe i poręczne, można 





mieć w kieszeni kilka sztuk, wymienia się 
je łatwo i szybko. Wszystkie, którymi dys- 
ponowaliśmy, zawierają po jednej grze. 

W sumie SuperVision zrobiło na nas do- 
bre wrażenie. Na pewno nie jest to urzą- 
dzenie deklasujące GameBoy'a, sprawia- 
jącego wrażenie szybszego i dysponują- 
cego bardziej rozbudowanymi grami, jed- 
nak grać można z taką samą frajdą, tra- 
cąc masę czasu potencjalnie nadającego 
się do bardziej racjonalnego wykorzysta 
nia (np. na wkuwanie angielskich słówek). 
Producent dae półroczną gwarancję na 
swój produkt. Nie bez znaczenia jest też 
cena (nie wyższa riiż 1.1 miliona złotych), 
dzięki której SuperVision jest nieco bar- 
dziej dostępny od konkurencji. 

Borek 

SuperVision dostalismy od: 

3 - State Poland - QuickJoy, Datalux 

Warszawa, Majdańska 9 
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LET ADLIEWACEP4S 
MIOŁZEIANEULOK=EIE AE 
LOGI FIERCCEZJN EU MUAILIU 
OWEN ETU ZLA 
c= 








SENKZELCA | aoi poze- 


żyny narcdo oo IS 
NIELERNCJ san wbamce tobiegamy do 
| 
PIŁENUL oncowe ELENA NIN ko 


JELENIA ZACH 


LU AA GEL 
n zzawodnikón 


S4 A! 


Ly) 

AUDICEJNE © u prze- 
WELUVJAKAJUJC Fspemna- 
JSC). ze trudno sozec czy to 
jeszcze pika roz ZELEW U 


dze i PC (os re 74 
BocJ: Stado 





(cje [ 

1. Mamy kilka możliwości rozgry- 
 ELALUOSAO CI ELIRCL IA 
MATCH), trening (PRACTICE), po- 
jedynek z komputerem na kolej 
nych pięciu poziomach trudności 
(ARCADE CHALLENGE), oraz liga 
(LEAGUE). Opcja (REPLAYS) słu- 
ży do obsługi powtórek. Przy po- 
mocy (OPTIONS), możemy usta- 
wic: jedną z 4 nawierzchni. czas 
gry (21, 2*3, 2'8. 2710 i 2720 minut 
(7 ZLUWZTYA A JEJCEOJAN U ZIOLU 
bramkarza, poziom komputera, 
czy mają być dogrywki, powtórki, 
widok boiska (poziomy lub piono- 
wy), zoomingi, scanner, okrzyki 
tłumów, oraz sędziego (spośród 
16). Jest rowniez opcja umożiiwia- 
jąca pełną edycję drużyn (EDNT TE- 
AMS). Dzięki niej można ustalić: 


SIBLE SOCCER, czy KICK OFF I. 








Psz" 


szamy się powoli. Gdy biegniemy 
piłka jest wypuszczana przed za- 
wodnika i sterowanie nią jest utru- 
dnione. Oczywiście są faule, zmia- 
ny, czerwone i żółte kartki, karne, 
rogi, dogrywki, oraz tzw. INJURY 
TIME, czyli czas doliczony przez 
sędziego za przerwy w grze. Ode- 
brać piłkę przeciwnikowi mozemy 
klasycznym wslizgłem z FIRE, lub 
też bez FIRE kiwając przeciwnika. 
ZI CLULEŁIOCCEWACZJA JL7 
komputer, aczkolwiek mozemy nim 
DEO ALA A LUMEN LL USO CH 
żeli panujesz nad piłką to wszelkie 
podania są skierowane do twoich 
graczy. : 

Na strzełenie bramki jest wiele 
sposobow, najfatwiejszy to wejście 
biegiem, na wprost bramki, na pole 
karne i odpalenie piłki w bramka- 
rza. Zależnie od tego która noga 
będzie z przodu w momencie strza- 
UBORACKUNENNIZAN NCM 
dając przeciwnikowi żadnych 
7 4) 

-. Muszę przyznać, że grafika jest 
Pole CH 
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4. Muzyka też na wysokim 
poziomie. 

5. Ogólnie, jest to najlepsza piłka 
ż dotychczas wyprodukowanych 
LEMOSUŁO PELNA UP EBICY IN) 
opcji. Na razie tylko na Amidze. 

Ocena: 5: 1 

[7 LITE) 


(GU JL 


1. Gra dostarcza nam następuią- 
CZE LWA TEEN A LL CHRUC 10] 
(PRACTICE), pojedyncza gra (SIN- 
(e a-Ac7 U JZNICENULIAJ NZ (CIAM 
puchar (THE CUP), mecz towarzy- 
ski (INTERNATIONAL. FRIENDLY), 
ORT ZSELERO AJ IE 
EVENTS), np. WORLD CUP. Trady- 
cyjne menu powtórek (ACTION RE- 
PLAY), oraz KIT DESIGN, oxrojony 
tylko do edycji kolorow ubranek W 
OPTIONS możemy ustawić rodzaj 
MEWACECJZION="HE R" 
2'5,2*1012*20 minut rzeczyw- 
stych), obecność wiatru, dogryw* 


- 


poziom ligi, prędkość gry (100%, 
50% i 25*%w,, poziom drużyn, takty: 
kę, oraz sędziego (24 łebków). 

BETA CEDC WNT 
ZACZ POZACH ALLE! 
ELOI iCZEICL 
żle napocić, aby opanowac techni- 
CS OJOOECFEWENIEICILCICZACA 
rowany tylko podczas karnych i 
ZNOW "CIA TIELON ULLA 
Sędzia gwiżdże, ale jest niewidocz- 
ny (pewnie siedzi na trybunach). 
CECIL 9 LIPACULEMLELUCN 
injury time, zmiany. 

LACOMLICNNOLUEWCHE NALE! 
OCZNE CL 

3. Średnia. 

4. Kiepska. 

5. Ma dużo opcji, ałe nie jest do 
końca dopracowana. 

OCKIERIOW EK LL U 
| OZLIEH CANE ELEKT 
grafika taka sobie. 

0 WAŁ) 

rall EMILUS 


Św 
£ KUP 4 
ORYGINAŁ 


Symulatory, strategia: 
Strike Commander (PC) 
Gunship 2000 (PC,A) 
Harrier AV8B Assault (PC,A) 
Xenobots (PC) 
Desert Strike (A) 
Aces of the Pacific (PC) 
Civilization (PC,A) 
Railroad Tycoon (PC,A) 
Silent Service (PC,A) 

F 117A (PC) 

Wing Commander Il (A) 


Inne: 
Michael Jordan in Flight (PC) 
Incredible Machine (PC) 


UL. OKRĘŻNA 3 

02-916 WARSZAWA 

TEL: (02) 642-27-66 
(02) 642-27-68 


COMPUTER pny. (02) 642-27-69 
GROUP TLX: 81 6351 IPS-PL 




































brać spóóród obecn 
verpoolu. Mecze mogą 










zmiany pogody nie masz 
ale czasami zdarza się grać 
wierzchni np. mokrej (w sumi 
trzy rodzaje) 

2. Boisko widzimy z góry (niewiel- 
kiej). Piłkarze są tak dobrze wyszko- 
leni, że piłka kiei im się do nog. Spo- 
soby na jej odebranie są dwa: przej- 
ście przez prowadzącego piłkę lub 
wślizg. Bramkarzem możesz poru- 
szać tylko podczas karnych. 

Sędzia nie żałuje żółtych i czerwo- 
nych kartek, nie wzbrania się też 
przed dyktowaniem rzutów wolnych 
i karnych. 

Bramkę najłatwiej strzelić z rzutu 
wolnego (z karnego też, ale to ba- 
nał). Jeśli strzelamy w światło bram- 
ki z 30-35 metrów zawsze padnie 
bramka. Z gry najłatwiej coś ustrze- 
lić idąc od narożnika pola karnego 









na skos ku bramce. Na środku pola 
prego 0, nieco ku środ 


rzyć ć wślizg okeoói w 80% przy. 
padków konsekwencją będzie gol 
samobójczy lub karny dła nas. Gdy 
uda nam się przekroczyć z piłką bie- 
gnącą przez boisko pionową linię 
(boisko ma takich pięć) najbliższą 
środkowej, odwracamy się do bram- 
ki i strzelamy. 

Efekt gwarantowany w 99%. 
Grafika z lekka toporna, ale da 


mi szczegółami (w jakich majtkach 
grali pierwszy mecz ite rzeczy). Po- 
za tym nie sposób nie zwrócić uwa- 
gi na nieprzyzwoitą łatwość w zdo- 
bywaniu bramek - poniżej 10 może 
zejść jedynie początkujący. Przez 
pierwsze mecze nie przeszkadza to 
jednak w czerpaniu przyjemności z 
gry (potem zaczyna nudzic i dener- 
wować). 


Ocena: 4: 3 
Sir Haszak 


albo strzelając po skosie w bramkę, 
lub też idąc na wprost bramki i wyko- 
nując tzw. banana w któryś z rogów 

zd „bramki. W razie gdyby bramkarz wy- 
way, z nade bił piłkę szybki podbieg, luta w świa- 


Ma (EBGUEJ orz spajano o an 4 Rak (Przepraszam ) 


turnieje (WORLD CUP, EURO CUP, 

LEAGUE OF NATIONS, EUROPEAN 2a ar 
CHAMPIONSHIPS). Poza tym mamy j w. alina wów 
anawa ta figi da 

czasu rzeczywistego włączyćiwyłą. 5 Gre może est uboższa 0d GOAL 
Żyć Fowtógi mite Żayo a *a pod względem technicznym, ma 
godowe (deszeź i inf przyjemno- jednak mą ęjbszfnią pręewgąg w 
; oł : tzw. grywalności. Powiem szczerze: 
ści), oraz ustawić jeden z czterech , m 

Fr, wfakim Gęfzie prowa „ge wolę grać w SENSIBŁA niż w GOL- - 
gra (angielski rieriecki, LA. Dostępna na Amidze (tenże 

( 0 Zd, % opis), oraz PeCecie. 

= wosj TĘANS Ocena: 6:2 


gadżetów, PA 


Sensible 
Soccer 92/93 










EMILUS 


























ADISAVE DATA za... dłażkia 
konfigurację. W trakcie rozpoczyne- 
nia gry możemy wybrać rodzaj mura- 
wy (spośród 6), oraz taktykę gry po 
uprzednim zorientowani się o takty- 
ce przeciwnika. 

2. Boisko ciągnie się wzdłuż ftzn. w 
pionie). Sylwetki płarzyków malu- 
teńkie. Piłka w żadnym sanie się nie 
klei. Bramkarz sterowany przez kom- 
puter, jedynie przy wybiciach może- 
my machając joy'em ustaść kierunek 
w którym wybije piłkę. Sędzia siedzi 






p 











wślizgiem (ktory kończy się na ogół - 

faulem), lub normalnie robiąc prze- 

ciwnika w bambuko. Ciekawostką | 

jest podwręcznie piłek - tzw. banany. 
Sposobow strzelenia bramy jest co 

najmniej tyle co grających w SENSI- 

BŁA. Najskuteczniej strzelicie gola, | 











1 KONLHE TLD 
124 mi 
4 TRIEBMEM 
5 KAMMEHCT ; 
GAANMER 
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awną, dawno temu (mniej więcej 
[DA około południa) stała się 
rzecz straszna! Hordy okrutnych 
najeżdźców Pychynęły zza najbliższej 
CEIELGOLWONLELORZA NY JrACI 
COW CNC A COCA UJ 
ELSE CEHUETEJU JRE 
Pstraszenie mkną ku kolebce humani- 
zmu i cywilizacji: Ziemi. 

ERZSZSEOW LA LUDACUEJCA 
WESELA STUENLOWAJCIECCIE 
nad deskami projektowymi i po czasie 
potrzebnym przeciętnemu Trolłowi na 
W OWIEWNELUEWNCELENU UC EI 
dla Kopalnego: siup, siup, siup, błe- 
ee...) widnieje już tam szczegółowy 
projekt pojazd mogącego pokazać 
CHOTWURIEWOWUNC ZAC 
WEEWELUCKUO ZR ORON rzy 
a AL WACIUELL SCW LALEL IS 


tem morskim, jak fotami, doc 
zAczynają części sprytnie zmajstrowa- 
ne przez kooperantów: cztery potężnie 
peb CZNCNWZNCILUM 2 R 2 
towa ogniopiujka umieszczona central- 
OWA PACLCJA dwie kieszenie chow* 
ne (tzn. luki na broń), wytwarzacz chi- 
tyny (fzn. osłona)... W tajnym ośrodku 
Aukrytym głębokośw trzewiach ziem- 
DOOELOLNSKATCIKENOTUCZN YI 
OAELEJCACEJC EU HLUNA 

ENO ZAWIKCOLC CIJ NNICZ 
CLICK ZELL ARA OST UNC 
GEWEZACOORE JELIKCKOGUJ 
ZOPATWACLINLCJER ALIEDYA TY EEC 
ICER O COIIERNUC LOUEUENE 
wysoką orbitę, by nie stała się łupem 
CESNTLNIGLUANZNCENICŁA 
stów). W końcu, po mordercz$m 
sprawdzianie sam prezydemi wręcza Ci 






Ę (= Jem. IE 
SZEROKIEJ MIEMACJ OD 


tyczek z ohydnymi pojazdami Słerrów, 
MEC CELU ECO LACETA 
cami i żonami. Gdy ELEN ACK ICH 
twieć od ciągłego walemia w Fire, a 
ELOI SEC ECEETYANCZ ZULU TUL 
SUE JE OLNCNNCC JLEC 
UWELSELSCA SJ LENIN ULEC 
tym bardziej gorące), pamiętaj o dziat- 
CHOSEN LS ZEUKZ ZLE na 
twój powrót, o żonie i kochance chii- 
FORCE E WOBEC 
CETOWICHACZUHAUETEKICIJ 
swojej opiece! 
RESJEZLZEOCOWC ROC 
nie będzie cię opuszczać to móc bę= 
Sdziesz podczas przelotów z kwiatka 
na..., przepraszam z planety na pianełę 






SPHEROID 


DATA BECKER '83 


owe, gdzie po 


NAA © „ak do- 
CEO OWI EUOACZJWUECUNUY 


(CZYMTOSCEENICEECEWO CEL 
PCD LSOLELO W KOLSELELKTL YET) 
WESEL ACZ KOMA EE UE 
kle zielonych potyczek) zmierzysz się z 
WELEROEWNCZWLCWZKOLE CZA 
przyłożyć NADE LC HO 
O /EGEUA 

ENGEL EZALECYEKHT 
YEN OLUSCINAAC ECA JOGA 
ję wierzyć mimo podszeptów złych i 
ZEW AUELISOCO HUA GCE LECZ 
plecami) za co lud wystawi CI pomnik, 
a chwalić twe czyny będą na wieki wie- 
ków. Amen. 





BH Sił Specjalnych Stanów Zjednoczonych dostałeś się bez problemów uzyskując najlepsze wyniki w 
= szkole łotniczej w klasie AH-64 Apache. Byłeś niezawodny w każdej sytuacji: samołoty, czołgi, 
- AASEEMIF. ERI—— ochrona przeciwlotnicza, a nawet inne helikoptery nie stanowiły dla ciebie większej przeszkody. 
y = „8% W 4 Ty wraz z Apaczem uzbrojonym w działko, pociski Hydra i rakiety samonaprowadzające 
| U po= jk i Hellfire działaliście jak jeden organizm. 
s fo na; Przywódca organizacji terrorystycznej generał Kilbaba zaszokował cały świat dokonując inwazji 
a. 3 na niewielkie, ale bogate ZEWN CH zapanował nad nimi Madman (Szaleniec), 
7. TU THE GAM-F bo tak nazwały go środki masowego przekazu, oświadczył, iż chce podbić cały Świat 
i i nie okaże litości dla jakiegokolwiek państwa, które stanie mu na drodze. 
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Po USA , aty zapobiec I Wojnie 
Światowej powołał najlepszą grupę pl- 
I IE OWCZE 
jecia się tą sytuacją. Eksporci sądzą, że 
prezydent nie chce ryzykować zarządza 
ULICE OLZA EUCLELNCNAL! 
wybrany do tego celu musi być doskona 
ły pod każdym względem. Jak się domy 
ślasz pilotem, któremu przyszło podjąć 
DEMO LON Z LO OE ELELILIEN 2 
leś Ty. Do swojego smigłowca możesz 
dobrać drugiego pilota - twojego partne 
ra, który będzie cl służył jako newigator I 
anystent w obsłudze Apacza, Toraz pozo 
stało Ci już tylko zapiąć pasy, uruchomić 
wirnik, pociągnąć drążek do siebie | roz 
począć pierwszą misję 
Level 1 Air Superlority 
U CANA ZŁ UA 
UCZY ALYTIMYAYNCOWA CZLULETY 
rz WALLACE ELULUCZ 
sięg wrogich broni jest większy 
2 Elaktrownia 100 MW, 
Wytrzymałość: 400 
Usuń elektrownię aby odciąć prąd z cen- 
trum dowodzenia I lotnisk. Wrogowie bę- 
dą zmuszeni obsługiwać sprzęt bojowy 
| ręcznie 
| 3. Lotniska Wojskowe 
Unicestwij wszystkie samoloty I budynki 
OD EWCEODNEORECUEN UE SE) 
utrzymać eż powietrzną w póź 
niejszych mi 
4. Centrum dowodzenia 
4 Wytrzymałość: 250 
4 wszystkie budynki wrogiego do- 
wództwa. Pojmi| Naczelnego (?) dowód 
by dzieć się gdzie ukryty jest 
ierzant sesje 














0 zna plany 


Busler (kod AQJAMHI) 


podobne do misji pierwszej 
PA LZLUERKUIERIEHP 
Wytrzymałość: 150 
Trzy miasta są oblężone przez wrogie woj 
ska. Pozbądź się nieprzyjaciela i uwolnij 
conajmniej 10 więżniow politycznych 


, 
- 1. Radary 
M Wszystko co dotyczy radarów w tej misji 


3. Elektrownia 

Sytuacja podobna do misji pierwszej 
A 4. Fabryka broni chemicznej 
„= ŻA TUE LECAKIUU 
1 U EJZOEOENELWENTN CIE UZO 


w głowice chemiczne. Zmieć z po- 
Er AJUKZZECHYLCNENACLOR SR 
biec 
OR LCZULJELEL URZ) 
PEC BRYUWLUJ 
Głowica: 
I Konwencjonalna lub chemiczna 
Usuń wyrzutnie znajdujące się w tym 
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acktorze. Aby je znależć musisz porwać 
Jeh dowódców (są w pałacach na 
przedmieściach) 
6, Obóz jeniecki; Wytrzymałość: 100 
Odbij 14 jeńców z obozu I przowież ich 
do niedaleko stojącego Iransportowca 
M2 Bradley 

Level 3 - Embassy City 
(kod TŁOWOAT) 
1. Inspektorzy ONZ 
LODA AAIUY LU AENJEL 
WEGUCUEE OCUN UELN UŁ ALCIA 
UI ALUWTUO SOW WELLE 
2. Fabryka broni biologicznej 
Wytrzymałość: 200 
OOO NERKI ELEJLUTYJE: 
bronią biologiczną. Usun ich wytwórnię i 
pojmij głównego błochemika 
3. Międzykontynentalne pociski rakielo- 
we, Wytrzymałość: 200 
Zniszcż rakiety wyćolówane w zacho 
UOKODEZLIE TEL IKY DUŻA 
Znajdują się one w silosach pod wy 
dmami. 
4. Proel zagubieni na morzu 
Znajdź | zabierz 2 pilotów zestrzelonych 
nad zatoką 
5, Elektrownia, 
Wytrzymałość: 400 
Od niej zależy dopływ prądu w ogrodze 
UDEWGEZA 
OWA LIWYCELILALSEINYA 
Wytrzymałość: 100 
PAC ELLEN LWACZE 
7. Tajna siedziba ambasadora 
LJ ż4 LUFIPETRZEJU 
Zabierz ambasadora ukrywającego 
jednym z budynków nalezących 
PIT OPLEM LO ENO CI 
niego kod unieszkodliwiający 
YZ EEEE) ) 
ELMS EELERCIUCOLELELCRO 
|ZZACIC AO 
WCWAPA CZE ELITE 
eskortuj ich aulobus, az dotrze 
lotu na południowym wschodz 

| OOLEDNU CEA 
(LZ ZY) 
1. Pola naftowe 
Grupa sześciu komanda 
w bunkrze między wyd 
do helikoptera i wysadz tnrsk 
X) pomiędzy zbiornikami naftt 
mogli opanowac teren. Zniszc 
PU SAULUĆ WELC CUEE ZU 
PAU CAACUE CELU NY CO TACE 
LELUKE 
OLAKA NIOSŁA UCRWJELCICIE 
OCENZ EZ TUEPAJTACĄ 
3. Opancerzone schrony przeciwlotnicze; 
Wytrzymałość: 200 
U ELUNATICNYTACINC ELU) 
podziemnych schronach. Zmieć je z po- 
wierzchni i uwoinij przynajmniej 15 osób. 
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WECUNONCII 
ICP NCJEJCEJI 


zrT% 


lolfala i = 


4, Ciężarówki Ł czę 
trzymałość: 100 
Madmen przechowuje I transporluje czę 
sect do bomby alomowej w śmieciarkach 
WZYZ LENY I GLNŁAG LUELUZACIE 
które są na przynętą. (Biala zawartość 
ciężarówki - częsci bomby. czerwona 
śmieci) 

EW LELWC WI CCAZE 

0 LUA [UE EJAŁUUU 

PEŁ? FEC ILU LEE ELUETE M, 
WIERIO EE CBL MEPUCWTEC 
ELU WU EEEE 


ciami do bomby. Wy 


wane I dostarczone na bombowiec terro 
rystów 

6. Elektrownia 100 megawat 
Wytrzymałość. 400 





WŁZALUKIE TE LIEWLACJEZTUD 
Gła opancerzony pałac gonernła Kliba 
by. W ten sposób osłabicz obronę torty 
fikacji 
7. Pałac prezydencki, 
Wytrzymałość: 1000 
Rożnieś na strzępy budynek, w którym 
ukrywa się Kilbaba a nasiępnie wysad/ 
(oczywiacie na lotnisko tuż obok) swoje 
o LUL£:) aby pojmać przywódcę iero 
rystów. Przywodca powinien doprowa 
drze was do bombowca. ałe po 

WALL EOEKACUCHE 
w stronę bombowca. Diat 
musisz podjąc najeżo 
asa e LUKE ZEŻA, 

WUJ) 





«qtem 






LL 
Kmeży 7 SAID i 


nie probuje prze 
mi bo Ty je U 


LJ 





l 
Teraz obejrzysz uhonorowanie Ciebie 
przez samego prezydenta Stanow Zjed 
noczonych i mozesz już czekać na na 
O OMEMNECEALELELOWAALCICH CJ 
UEPUJU JAK) 


[TEA CL EU) A EURE 
AUCIE 
EEE ZI 4041-14 
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mr./ Zig" a 


Role playing: 
Ultima Underworld (PC) 
Ultima VII (PC) 

Luse of the Temptress (PC,A) 
Two Towers (PC) 


Adventure: 


King's Quest VI (PC) 
Quest for Glory Il! (PC) 
Larry I (PC,A) 
Larry V (PC,A) 
Rex Nebular (PC) 
Legacy (PC) 


Prowadzimy sprzedaż wysylkową 
(ELEN r4 dee |) (oly2-)) 
UL. OKRĘŻNA 3 
02-916 WARSZAWA 
TEL: (02) 642-27-66 
(02) 642-27-68 


COMPUTER FAX: (02) 642-27-69 
GROUP TLX: 81 6351 IPS-PL 








THE CASTLES = 


CASTLES II 
- SIEGE 8 
OO)NOJUJ CIA 


Dzien był pogodny. Słońce grzało kogo 
popadło. W upale krowy dawały zsiadle 
mleko. Rozgrzanym do czerwoności, 
bretońskim gościńcem galopował nasz 
rodak, Janko z Belchatowca. Tym razem, 
jak zwykle, zmierzał ku przygodzie. Trzy 
nisko przelatujące hełmy, dziryt włóczni, 
który minął jego tylną część ciała, a tak- 
że ryk niewyżytych głosów dobiegający 
zza pobliskiego lasku świadczyło, że ją 
Pa) 

O co chodzi? 

Przyczyną tego drobnego incydentu i 
wielu podobnych, mających miejsce w 
tym czasie w Bretanii, była niespodziana 
WOLNE LUJENE CESE EKACEZETA 
Castłes Il przenosi nas bowiem do Fran- 
cji z początku XIll w. (dla dociekliwych - 
CY CHCE RALUIAKIFILA NOCJEH 
możliwość wciełenia się w jedną z posta- 
ci żyjących w tym okresie. 

O pozostawioną przez krola Karola ko- 
OMINIE EJERIEBLEW ZETSZNCULUU 
Anglii Edward, okrutnik Karol de Valois, 
bawidamek - Filip, ksiązę Burgundii. cy- 
niczny król Aragonii Ramiro i maminsy- 
nek - Henryk, książę Anjou. 

USAEIEMCKTEELERA EU CHI 
musisz zasiąść na tronie Bretana. Doko- 
nać tego można na dwa sposoby: zwro- 
cić się do papiaża z prosbą o koronację 
w odpowiednim czasie (po uzyskaniu 7. 
000 pkt. zwycięstwa, które przyznawane 
CERZE OICUBO OBIE 
podbić wszystkie zlemie, łącznie z papie- 
skimi (droga trudniejsza i bardziej czaso- 
chłonna). W pierwszym przypadku nara- 
żasz się jednak fa spore niezadowolonie 
współzawodników, po ogłoszeniu przez 
papieza twych pretensji do tronu 

W wyscigu po berło musimy werbować 
armię, by bić wrogów I budować zamki 
broniące przed wrogami zewnętrznymi I 
buntem poddanych. Aby prowadzić dzia: 
łalność militarną, należy gromadzić za- 
soby złota (GOLD), drewna (TIMBER), 



























W zależności od sytuacji możesz za- 
biegać o czyjąś przyjażn, j 
brzęczącą zachętą lub kagę 
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żelaza (IRON) i żywności (FOOD), przy 
czym najbardziej Kczy się złoto i żelazo. 
Musisz bowiem pamiętać o regularnym, 
corocznym płaceniu swej armii zołdu w 
złocie (ok. 6 kwietnia - April) i żywności 
(ok. 6 października - October). Jeśli tego 
nie zrobisz, częsć twej armii zdezerteru- 
je, a za miesiąc reszta | tak zjawi się po 
zapłatę. Jeśli i tym razem nic nie otrzy: 
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"ACZ 
«6% nie bawiąc 
sty |: stany (ATTACK, 
Ko ejne q082 YORKU WOAPA się pod- 
o «dać „luda 
nas | projeklujeSE 4 ZBpEK (rozmie- 
lzczecemików, Wied. bram. ich wyso- 
ko zagiewi6££ go na dysku i powie- 
382 w «wiych prowincjach. Stworzysz w 
ten sposób pierwszą seryjną produkcje 
słatnie menu towarzyszy Ci podczas 
bitwy i umożliwią wydawanie rozkazów 
danemu rodzajowi wojska (INFANTRY 
ARCHERS, KNTGHTS), wycofania się 
GAMTNUL EOU IZA 
$trategia - ogóły 
1. Początek, Onanuj 6 do 7 ziem. ota- 


czając nimi parę złem neutralnych. Zde-- 


będziesz je w tak zwanym międzyczasie, 
gdy umocmisz swą pozycję terytorialnie I 
rozbudujesz armię 

PRZ O TA RZ zbuduj, gdy 
pojawi się drugie połe zadań (5 pkt.), aby 
nie przerywać pozyskiwania surowców. 
Terytorium na ktorym go wybudujesz 
powinno sąsiadować ze wszystkimi zdo- 
bytymi prowincjami, co zapobiegnie roz- 
ruchom. Musi on mieć wochę ponad 100 


2: Łow 


e poiecęś 


unktów obronności. 

OO LEZ JE 
vać na linii frontu (grz 
e WALL 0 UA SEAL "> 
Ci go nie zdobędą, będz 
Ło SW NUSK RA U 
ku takich wyprawach zamek 
walory ODWrOMe. JEeSl! DĘCZESZ 
zachować, zaangażuje to na - 
połe zadań administracyjnych (permu 
nentna odbudowa). Jeśli uż mes © 
dować, to zamek powinien mać saw 
ŁEU1A 

Nie_budiuj fos. Podczas staw orzec 
nik i tek przejdzie przez nie spac 

Wie buduj zamkow kołosów 
150 punktów). Obronność wcale nie 
LZILIGNOEN - M DO ELIA ZIE: 


wiECZNOŚĆ 

IEC 4 LOW LAC ALU 
niewiele surowców. Nie będziesz mógł 
gromadzić zapasów, a długotrwały ich 
brak kosztować cię będzie utratę punk- 


tow administracyjnych. 

3. Armia. Zaciągaj tylko piechotę. 
Skuteczność łuczników graniczy ze 
śmiesznością (nic dziwnego; ich świet- 
ność rozpoczęła się dopiero po bitwie 
pod Crecy w 1346 r., w ktorej angielska 
armia, złożona z 7000 łuczników i 3000 








o spieszonego rycerstwa, wy” 
12- tysięczną armię francu- 

sposobność efektywnego wyko- 
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PETA LECZE: 

" wasem przeciw każdemu 

gw. bowiem ctrońca ma ne atako- 
cwa rem wóce cześć «i. Kiofymi 
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15 astychmiast werbuj 

Maksymalna bność armil zależy 

MAJACE PE CIULC ALS 

ś Z stwierdzono, że stawiając 

ETL wszystkich GUANO Cr 4 

jednej) można miec maksymalnie 50 ar- 
mh. 

4. Atak. Przed kazdym atakiem powi 
nieneś wysłac zwiadowców, aby upew- 
nić się, czy atakujesz tego, kogo zamie- 
rzasz, Kosztuje to znacznie mniej niż za- 
wracanie armii znad granicy lub zbędne 
psucie stosunków dyplomatycznych. 

Nie atakuj papieża. Zazwyczaj ma on 
od początku bardzo silną armię. Mozesz 
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" Gir Haszak 
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sobie na to pozwolić, gdy masz ok. 40 
jednostek (minimum 30, ale efekt nie jest 
gwarantowany). 

5. Dyplomacja. Staraj się utrzymać do- 
bre stosunki z papieżem i nie wałczyć z 
więcej niż jednym przeciwnikiem. Jeśli 
jesteś w stanie wojny z dwoma preten- 
dentami musisz jednego obłaskawic, 
ponieważ wojna na dwa fronty jest z go- 
ry przegrana (jeśli przeciwnicy się przy- 
łożą do rzeczy). 

Po wykryciu na granicach nowego Są- 
siada wyślij tam szpiega. Jest duża 
szansa, że się czegoś dowie. Jeśli go 
jednak złapią - ryzykujesz pogorszeniem 
stosunków dyplomatycznych. 

Nie buduj swej potęgi na dypiomacji. 
Po ogłoszeniu cię głównym kandydatem 
do tronu i tak rnożesz mieć ze wszystki- 
mi wojnę, a liczba punktów gwałtownie 
ci spadnie. 

6. Administracja. Gdy zbudujesz Śre- 
dniej wielkości państwo. nie pozyskuj 
surowców, których jest u ciebie mało, 
lecz koncentruj na tych. w które jesteś 
zasobny. Wyjątkiem jest złoto, ale wtedy 
przeznacz tyłe jednostek administracyj- 
nych do jego wydobycia, ile jest jego za- 
sobów (1 terytorium ze złożami = 1 
punkt administracyjny). 
























7. Zarządzanie punktami. Staraj się 
wykorzystać wszystkie posiadane punk- 
ty zadań (administracyjne, wojskowe, 
dyplomatyczne), bowiem każde dobrze 
wykonane zadanie przybliża ich dodanie. 

Przy wykonywaniu zadania możesz an- 
gażować różne rodzaje punktów. 

Strategia - szczegóły (poziom EASY) 

Castles Il nie są w pełni przewidywal- 
ne, zbyt dużo bowiem jest elementów lo- 
sowych. Pokusiłem się jednak o próbę 
spisania strategii szczegółowiej, mając 
na względzie wyjątkowo leniwych kandy- 
datów do korony Bretanii. W większości 
przypadków powinny one być skutecz- 
ne, ale przecież kampanie można roze- 
grać zupełnie inaczej. Tak więc, w zależ- 
ności od punktu startu: 

Albion - masz wojnę z Valols; lądujesz 
zazwyczaj w prowincjach: Brittany, Nor- 
mandy lub Vannes (optymalnie); two- 
rzysz zręby mocarstwa na ziemiach Rou- 
en, Maine i Nantes (tu musisz szybko 
działać, by nie nadziać się na Anjou); za- 
mek budujesz w Vannes; przejmujesz 
kontrolę nad ziemiami Anjou; w tym cza- 
sie może się rozbestwić Burgundia | ona 
jest następna w kolejce do klapsa w 
dziąsło; 

Valois - masz wojnę z Albionem; lądu- 
jesz w Reims, Całais lub Flanders (naj- 
gorzej); budujesz wał z prowincji 
Amiens, Chartres i Dijon (dla pazernych 
też Orlean), stawiasz zamek w Chartres; 
wysyłasz szpiega do Rouen (Albion) i 
napadasz na Albion zanim się wzmocni 
(jednocześnie budując armię), opanowu- 
jąc wszystkie jego ziemie; w okolicach 
Maine, La Marche, Blois może pokazać 
się w tym czasie Aragonia, z którą rów- 
nież masz wojnę; po skończeniu z Albio- 
nem i wzmocnieniu armii ruszasz na nią; 
gdy okaże się, że Burgundia również za- 
interesowała się tak żywo Aragonią, że 
straciłeś z tą ostatnią kontakt - uderzasz 
na Valence dobierając się do zamków 
Burgundii; 

Burgundia - nie masz wojny z nikim; 
lądujesz w Valence, Lyon (optymalnie) 
lub Provance; wał tworzysz z prowincji 
Valence/Lyon, Quercy, Narbonne (dla ry- 
zykantów Loire i Bourbon), stawiając za- 
mek w Lyonie; przyłączasz Quercy; ata- 
kujesz Aragonię (Albi lub La Tour), bo 
inaczej ona zaatakuje ciebie; potem bie- 
rzesz się za Valois; 

Aragonia - masz wojnę z Valois, ale 
nie ma go w pobliżu; lądujesz w Borde- 
aux, Toulouse (optymalnie) lub Gasco- 
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ny; chwilowe granice twego państwa po- 
winny przebiegać prowincjami Rochefort 
(zdążyć przed Anjou), La Tour i Albi (dła 
poszukiwaczy mocnych wrażeń też Qu- 
ercy i Narbonne), a zamek powinien sta- 
nąć w Toulouse; jeśli nadepnąłeś na od- 
cisk Anjou (zbyt późno w Rochefort) 
kończysz z nim; jeśli nie - od razu bie- 
rzesz się za Burgundię, uzyskujesz do- 
stęp do skłóconego z tobą Valois i ro- 
bisz z nim porządek; 

Anjou - nie bijesz się z nikim, ale je- 
steś między młotem (Albion) i kowadłem 
(Aragonia); jeśli lądujesz w Poitou - gro- 
misz od razu (!) Albion i tworzysz swe 
państwo w granicach Poitou, Nantes, 
Maine, Rouen, stawiając zamek w Na- 
ntes (później konieczny w VanneS$) i re- 
zygnując chwilowo z należących ci się 
ziem Angouleme i Limoges; potem 
odbierasz je sobie z nawiązką atakując 
Aragonię, a po jej podbiciu - Burgundię; 
jeśli wylądowałeś w Angouleme lub Li- 
moges budujesz swą potęgę na gruzach 
Aragonii (zamek w Toulouse) i wedle 
swego uznania (sytuacji) najeżdżasz A|- 
bion lub Burgundię). 

Instrukcja 

Jakkolwiek jest w niej trochę niedocią- 
gnięć (trudności ze znalezieniem odpo- 
wiedzi na pytania antypirackie, zła data 
rozpoczęcia rozgrywki) to jednak dokła- 
dnie tłumaczy ona zasady gry, do tekstu 
dołączając tabełki dotyczące wpływu te- 
renu na przemarsz oddziałów i walkę czy 
ilość punktów i surowców niezbędnych 
do wykonania zadania. 

Ponadto zawiera ona rys historyczny, 
oddający atmosferę tamtej epoki i szki- 
cujący w paru zdaniach postacie, biorą- 
ce udział w walce o Bretanię. 

Myślę, a mam za sobą doświadczenie 
kilkunastu nocy, że Castles I! jest warta 
swojej ceny, niosąc ze sobą wiele emo- 
cji, ale nie tylko. Jest w niej również jak- 
że humanistyczne (i chrześcijańskie) 
przesłanie aktualne z pewnością w wie- 
kach średnich, że Papież cię nie napa- 
dnie. Najwyżej wydryluje cię, jak wiśnię, 
z ostatniej sztuki złota. 


















Sir Haszak 


P. $. Dziękuję za pomoc Łukaszowi 
Czekajewskiemu, który udzielił mi wielu 
cennych wskazówek. 

Produceni: Interplay 


Dystrybutor: IPS Computer Group 
Rok wydania: 1992 
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Railroad 
Tycoon 
de Luxe 


Taki sam, lecz nie ten sam 

Railroad Tycoon to już klasyka wśród 
symulacji ekonomicznych - bez dwóch 
zdań jeden z najlepiej dopracowanych 
merytorycznie programów. Jedyne, na co 
można ponarzekać, to ubóstwo graficzne 
(do niedawna bolączka większości gier 
symulacyjnych) w posłaci trybu EGA 
(niestety). Zauważył to widać samokry- 
tycznie producent, prezentując nam no- 
wą wersję programu, skromnie nazwaną 
Railroad Tycoon Deluxe. 

Tytułowy "luksus" - to przede wszyst- 
kim tryb VGA, co pozwoliło na dopraco- 
wanie elementów graficznych. intro, wi- 
zerunki postaci kolejowych *baronów". 
reprodukcje papierów wartościowych 
przy zawieraniu transakcji giełdowych, 
forma prezentacji dokumentow przedsię- 
biorstwa - wszystko to jest jesli nie no- 
we, to graficznie lepiej odwzorowane. 
Pełnię wrażeń zapewniają dopracowane i 
realistyczne efekty dzwiękowe, które w 
pełni mogą docenić posiadacze kart mu- 


zycznych (program obsługuje najczę- 
ściej spotykane słandardy). 

Od strony merytorycznej nie ma zbyt 
wielu zmian. Pojawiły się nowe scenariu- 
sze - Ameryka Północna (jako całość), 
Ameryka Południowa i Afryka. Mapki, 
niestety, zostały z wielką wprawą okrojo- 
ne (Afryka od północy, Ameryka Połu- 


dniowa - od południa). Nie zmieniła się * | 


klawiszologia (z wyjątkiem kosmetycz- 
nych poprawek w technice kładzenia to- 
rów i przeglądzie mapy). 

Znając poprzednią wersję Tycoona, 
mogę powiedzieć - nie jest lepiej, ale za 
to ładniej. Trochę cierpi na tym czytel- 
ność (w trybie mono w ogóle grać nie 


sposób), lecz cóż, nie ma nic darmo. - 


Gdyby jeszcze panowie z Microprose 
wpadii na to, że ktoś chciałby zagrać raz 
jeszcze albo wgrać inny scenariusz bez 
konieczności wychodzenia z programu... 

Harry 


Producent: Microprose Software, Inc. 
Komputer: IBM PC (zalecany minimum 386) 
Rok produkcji: 1993 


Podobne: 

Radiroad Tycoon (pierwowzór, z którego przeję- 
ta została idea i zasady gry); 

IBM PC, Commodore Amiga, Atari ST. 

A-Train (też branża kolejowa, ale dużo większy 
stopien realizmu i w związku z tym, komplikacji); 
IBM PC. 
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Theatre 
of War 


Coraz częściej zdarza się grom strate- 
gcznym, że zawierają w sobie eiementy 
zręcznosaowę. Parę z nich pojawiło się we 
wcześniejszych numerach TS. Czas na ko- 
lejną, choć zarazem jedną z pierwszych. 
Gra ta pojawiła Się bowiem pod koniec lata 
zeszłego roku, wyprzedzając tym samym 
Transarchcę. 

W Theatre oł War do dyspozycji mamy 3 
okresy (średniowiecze, | wojna Światowa i 
czasy dzisiejsze), co zwiększa atrakcyjność 
programu. Każdy okres wyposażono w cha- 
rakterystyczne dla niego rodzaje broni. W 
średniowieczu znajdziemy rycerzy, luczni- 
ków i katapulty. I wojna światowa obfituje w 
ostrzał karabinów maszynowych i dział oraz 
ataki czołgów. Współczesność natomiast po- 
sługuje się w rozwiązywaniu konfliktów mili- 
tarnych lotnictwem, radarami i rakietami. Te i 
inne rodzaje wojsk zostały dokładnie opisa- 
ne w zalączonej do gry polskojęzycznej in- 
strukcji. Każdy z okresów pozostal ponadto 
podzielony na kilkanaście scenariuszy 
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Cechą odmienną od stratega statycznych 
jest ruch. Cała walka rozgrywana w czasie 
rzeczywistym (podczas gdy Ty myśłsz, że 
myślisz, armia komputera już zmierza w 
Twoim kierunku) i gracz musi się porządnie 
sprężyć, aby sprostać przeciwnikow. Jedy- 
nym wyjątkiem są scenariusze, podczas 
których wojska komputera pozostają nieru- 


. Chome. Można wtedy spokojnie | systema- 


tycznie pozbawić życia wrogiego cesarza, o 
co zresztą chodzi. 

Theatre of War ma dość duże wymagania 
sprzętowe. Bardzo dobra grafika wymaga 
karty SVGA i 2 MB RAM (można grać także 
przy 640 KB w trybie VGA). Jak w to wy- 
grać? Jak tylko nato wpadnę, dam znac. 

Sir Haszak 


Producent: Three-Suty 

Rok produkcji: 1992 

Dystrybutor: IPS Computer Group 
Komputery, na których chodzi: PC VGA 


Podobne: 

North 8 South - wojna secesyjna. którą należy 
rozstrzygnąć na swoją korzyść. może porownanie 
probłematyczne, ale tu rownseż na połu bitwy trzeba 
się mocno sprężyć 

Fiełds of Głory - 100 dni Napoleona 16 brtew, w 
tym 2, kiore tylko mogłyby Się wydarzyć, możesz do- 
wodzić worskamu francusłum, pruskimi, angielskimi 
lub połączonymi aanckmi. wszystko w czasie pra- 
wie-rzeczywistym. PC VGA 


pie. Ponadto można obejrzeć tabelki za- 
wierające spis i możliwości oddziałów, 
znaczenie magicznych przedmiotów, wy- 
glądu kursora myszy i podstawowych 
klawiszy (mów mi wieszczu!). Prócz tego 
gracz może korzystać z kontekstowej 
pomocy najeżdżając na cokolwiek i kli- 
kając prawym klawiszem myszy. 

Kolejną nowością jest różnorodność 
scenariuszy. Warlords posiadają ich 6 (w 
tym Tutoriał), a niewyżytym zapropono- 
wano także generator scenarluszy. Nie 
równać mu się z edytorem, ale lepsze to 
niż nic. Ciekawostką zoołogiczną z tym 
związaną jest obecność programu im- 
portującego scenariusze wygenerowane 
na innym komputerze. 

Rozrosły się także możliwości konfigu- 
racyjne. Prócz określenia siły przeciwni- 
ka (Knight, Lord, Warlord), można dodać 
mu charakter (niejednokrotnie paskud- 
ny), wprowadzić elementy dyplomacji, 
czy zakryć całą mapę. Jeśli nie chcemy 
kombinować, możemy wybrać jeden z 
poziomów trudności, w którym opcje te 
są ustawione standardowo. 

Na mapie zmieniły się przede wszyst- 
kim zamki (bardziej różnorodne) i ruiny 
(brzydsze). Liczba jednostek powiększyła 
o słonie, jednorożce, nietoperze giganty, 
glizdy giganty, pająki i tym podobne 
świństwa i osiągnęła 35. Bohaterowie 
otrzymali zdolność doskonalenia się. Za- 
czynają od rycerza (Knight). Po nabraniu 
doświadczenia w akcjach bojowych 
otrzymują tytuły Cavaliera (Exp=15), 
Championa (Exp=30) i osiągają Pailadina 
(Exp=60 - najwyższy stopień wtajemni- 
czenia), co zwiększa ich siłę i zdolność 
ruchu. Pisząc o mapie warto wspomnieć 
o możliwości rozbudowy produkcji w za- 
mku. Może on produkować do czterech 
typów oddziałów. Jeśli typów jest mniej, 
możemy rozszerzyć jego zdolności pro- 
dukcyjne wywalając na to ciężką gotówkę 
i wskazując typ oddziału, którym chcemy 
w przeszłości gnębić wroga. 

Ogólnie - niezapoznanie się z Warlords 
Il traktowane będzie jako duże braki w 
edukacji strategicznej, a poznanie się 
może doprowadzić do rozstroju nerwo- 
wego domowników. Trzeba wybrać 
mniejsze zło, czego życzy nie tylko sobie 

Sir Haszak 


Rok produkcji: 1993 
Producent: Strategy Study Group 
Komputery, na których chodzi: PC 
Podobne: 
wariords - pierwsza wersja, ustępująca nieco obe- 
cnej, ale równie wciągająca; Amiga, PC 
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Manager 

Fani piłki kopanej strategicznie mieli dotąd 
niewiele okazji do zadowolenia. Primer Ma- 
nager w pewnym sensie powiela schemat 
dotychczasowych osiągnięć w tej dziedzinie 
- możesz kopać tylko na boisku angielskim i 
tylko za 3 punkty, co jest lekko frustrujące 
dla kibiców polskich drużyn 

Możliwości gry są spore i z grubsza dorow- 
nują Football Managerowi opisanemu w TS 
13. Zaczynasz w V lub VI kdze (Conference 
League lub Part-Time League) jako trener jed 
nej z drużyn i Twoim zadaniem jesi przekopać 
się do ligi pierwszej (Pnmer League). Wtak 
zwanym międzyczasie kupujesz i sprzedajesz 
zawodników (meczy się nie da) umacniając 
drużynę, rozbudowujesz stadion, aby otrzymy- 
wać większe wpływy z bidetów, lowisz talenty 
w kgach niższych, walczysz o 6 pucharów, le- 
czysz skopanych i mkasujesz od sponsorów 
pieniądze za rektamy na stadkonie. 

Przed meczem dobierasz skład, ustawie- 
nie (trzeba ustawić najwięcej gwiazdek w ru- 
bryce TEAM RATING) i sposób gry. Sposo- 
by są 4: DEFENDING, ATTACKING, LONG 


BALL i PASSING. Pierwszy polega z grub- 
sza na obronie Częstochowy i opiaca się za- 
zwyczaj w ostatnich minutach wygrywanego 
meczu. Granie w ten sposób przez 90 minut 
przy bojowo nastawionym lub siinym prze- 
ciwniku prowadzi do kięski. Drugi, również 
dobry na krótkich dystansach, sprowadza 
się do frontalnego ataku. Dobrze stosować 
go na początku meczu, gdy zależy nam na 
szybkim zdobyciu bramki. LONG BALL do- 
bry jest na silną drugą linię przeciwnika, któ- 
rą omija się długimi podaniami. Trudno jed- 
nak w ten sposób przetrzymać piłkę i akcja 
przenosi się spod jednej bramki pod drugą. 
PASSING pozwala przetrzymać piłkę. 

Zaletą w stosunku do konkurencji jest to, 
że gra jest bardziej czytelna i łatwiejsza w 
obsłudze. Do wad należy gorszy podgląd 
tystyki innych lig, brak kamych (mecze za- 
zwyczaj rozstrzygają się w ll połowie do- 
grywki), brak zawierania kontraktów z piłka- 
rzami i notoryczne umieszczanie $ połskich 
drużyn w Pucharze U. E. F. A. Ale zagrać i 


tak trzeba! 
Sir Haszak 


Rok produkcji: 1992 
Producent: Gremlin Software 
Komputery, na których chodzi: Amiga, Atań ST. PC VGA 


Podobne: 

Football Manager - grasz w lidze angielskiej zaczy- 
nając od I lub III ligi; program nieco bardziej rozbudowa: 
ny, 05 słopniach trudności, Amiga, Atari ST, PC VGA, 
Spectrum (jako Kenny Dalglish Soccer) 

Championship Manager - też liga angielska. le- 
gendarna szybkość tego programu na PC skłoniła Ineła 
do prac nad procesorem P6; na pozostałych kompuże- 
rach całkiem dobry ze względu na liczne opcje 

Tom Landry Strategy Football - football amery- 
kański; jesli ktoś zna przepisy, to może i dobry, PC VGA 


IIS TORY 
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Kolejną firmą, która sięgnęła po 
napoleoński jest firma Micro- 

ose. Tym razem jest to jego 100 
dni, schyłek panowania cesarza. Pi- 
sząc dokładniej jest to ostatnie 5 dni 
apoleona. Dowodzić możemy w 6 
ostatnich bitwach armii napoleoń- 
skiej, w których Napoleon niekoniecz- 
nie zresztą dowodził. Wcielamy się w 
niego w bitwie pod Ligny, gdzie 
16.06.1815 r. z 74 tys. ar | 


a 


Bluchera, oraz 18.06. pod Waterloo. 
Tam mając do dyspozycji 71,5 tys. lu- 
dzi musiał wałczyć z połączonymi Si- 
łami angielsko-pruskimi pod wodzą 
księcia Wellingtona, liczącymi 161 
tys. żołnierzy (początkowo na polu 
były tylko wojska angielskie; Blucher 
z 86-tysięczną armią przybył w ostat- 
niej chwili z odsieczą). 

Kolejnymi dwoma bitwami są star- 
cie marszałka Neya z Wellingtonem 
pod Quatre Bras 16.06. (24 tys. Fran- 
cuzów przeciw 36,5 tys. Anglików) i 
bitwa pod Wavre, gdzie 18.06.36 tys. 
armia marszałka Grouchy'ego starła 
się z 80 tys. armią pruską. 

Jeśli komuś nie dosyć, czekają na 
niego jeszcze dwie bitwy, które nie 
odbyły się w rzeczywistości. Pierw- 
sza pod Nivelles (generał Gerard z 15 
tys. Francuzów kontra generał Oran- 







ge z 19 tys. Anc i 
gnee (marszałek chy z 36 ty 
mią przeciw 69, aków). 
Niechętni Napoleonowi i jego woj- 
skom mogą stanąć przeciw niemu do- 
wodząc armią pruską czy angielską, 
choć algo programu nie dorów- 
nuje chybz Szowi cesarza. 
) :gółów (łącznie z pi- 
dowódców od bry- 
ejrzenia struktury 
(d , Fields of Glory po- 
na pełną kontrolę 


oddziałem podczas bitwy, a 3-stop- 
niowy zooming ułatwia przechodze- 
nie od dowodzenia na poziomie tak- 
tycznym do planowania strategiczne- 
go. Regulowane jest także tempo wal- 
ki. Jedyna wada to brak połączenia 
bitew w kampanię. 

Gra imponuje grafiką (intro - bom- 
ba!, reszta - granat!) i muzyką. Nieste- 
ty - trzeba się wykazać 386, o czym z 
przykrością donosi 

Sir Haszak 
Rok produkcji: 1993 
Producent: Microprose 
Komputery, na ktorych chodzi: PC 386 


Podobne: 


wiem akcja toczy się dość wartko; Amiga, PC 
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OODSOOO== 


an Dike nie zawsze był tak uczciwym człowiekiem, jak obecnie. 
Przez pewien czas był nawet ścigany przez prawo. Powód? - Van Dike był piratem (nie, nie komputerowym; 
za piractwo komputerowe u nas nie idzie się do więzienia, a szkoda). Po pewnym czasie przestał jednak uprawiać 
ten niechlubny proceder, a to za sprawą kobiety, która stała się później jego małżonką i urodziła mu jedynaczkę. 
Odszedł od kamratów, którzy wytłumaczyli to sobie po swojemu. Według nich Van Dike, zgromadził "na boku” 
poważny skarb, który umożliwi mu przetrwanie bez ryzyka aresztowania i powieszenia. 


W rzeczywistości żadnych kosztowności 
nie było, a sam 'renegat", aby utrzymać ro- 
dzinę rozpoczął uczciwe życie uczciwego 
kupca. Czas płynął, a córka powoli dorasta- 
ła. Należalo więc pomyśleć o jej zamążpój- 
ściu, ale żeby wydać ukochaną jedynaczkę, 
trzeba uzbierać na posag dla niej. Ojciec 
więc rzucił się w wir handlowych podróży. 
Niestety, piraci nie zapominają tak szybko o 
tych, którzy w ich mniemaniu wykiwali swych 
towarzyszy. Wracając z jednej z eskapad, w 
domu zamiast córki znalazł list, w którym 
znajdowało się żądanie okupu. Oficjalna ce- 
na wynosiła 60.000 dukatów. Jest to suma 
przyprawiająca o zawrót głowy, tym bardziej, 
że domniemany skarb nie istniał. Jedyne 
wyjście, to zarobić całość zażądanej kwoty. 
Na dobry początek miał 150... 

Dariusz Bartoszewski, autor *Kupca”, jest 
już notowany w kartotekach TS'u. To on jest 
autorem grafiki do "Artefaktu Przodków” (TS 
6/92), napisał również podobną do omawia- 
nej grę pt. *Przemytnik” (TS 1/93). "Kupiec" 
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jest trudniejszy i bardziej rozbudowany, co 
stwarza znakomite pole do popisu dla osób 
lubiących obracać towarami i gotówką. 

Podróżując po Krainie Mgiet, możesz han- 
dłować rybami, ubraniami, naczyniami, obu- 
wiem, narzędziami, skórami, przyprawami, 
kobiercami, bronią i biżuterią. Najdroższa 
zazwyczaj jest ta ostatnia i to jej cena zmie- 
nia się najbardziej. W każdym mieście, OSsa- 
dzie itp. znajduje się targowisko, gdzie za- 
mieniasz towar na mile brzęczące dukaty 
łub odwrotnie. Każda podróż zajmuje okre- 
śloną ilość czasu i pieniędzy. Po drodze mo- 
gą Cię spotykać przeróżne niespodzianki, 
najczęściej jednak te przykre: ato któryś z 
wozów wpadnie w przepaść, a to paskudny 
smok zaatakuje karawanę, lub też złodzieje 
upodobają sobie Twoją sakiewkę. W wyniku 
tych i innych wypadków losowych, tracisz 
część lub całość towaru i gotówki. W grze 
oprócz tego występują: 

- KARCZMA - można w niej znaleźć chęt- 
nych do pracy u Ciebie. Ma to istotne zna- 


czenie, gdyż wprawdzie zwiększa koszta 
podróży, ale też zmniejsza neebezpzeczeń- 
stwo wypadków losowych w drodze Ponad 
to w karczmie możesz posłuchać co dzieje 
się w okolicy, a także czasami kupic mapę 
dotarcia do skarbu (niestety wmększość jesi 
sfałszowana i nic nie warta) 

- TARGOWISKO - chyba nie trzeba tego 
komentować. 

- KANTOR - w kantorze pubderzy wycenia- 
ja znalezione przez Ciebie kosztowności i 
proponują odkupienie ich, zazwyczaj po 
śmiesznie niskich cenach. 

- RUINY - to tutaj szukasz skarbów. 

- MAPA - jak sama nazwa wskazuje - jesi 
to mapa obszaru, na którym toczy Się gra. 

Nie ma jednoznacznego przepisu na zwy- 
cięstwo. Ceny idą w górę, lub maleją. zgo- 
dnie z zasadą podaży i popytu, w związku z 
czym gra gwarantuje długie godziny spę- 
dzone przed ekranem. 

W takich grach najbardziej denerwuje 
mnie brak opcji zapisu i odczytu stanu gry. 


SO O AO 0 R AAAA gf] 





dŚSSGSaa mi 


k Gzzaza zaj 


Zmusza to do ciąglego grania, przez kilka 
godzin, co czasami jest niemożliwe. Na 
szczęście jest to jedyna poważna wada tej 
gry. Bardzo mi się spodobała już od pierw- 
szego wejrzenia, a wrażenie to umocniło się 
po kilku godzinach spędzonych przed moni- 
torem. Grafika jest bardzo staranna, a 
okienka rzucają nawet cień na tło, zupełnie 
jak na dużych komputerach. Znakomita gra- 
fika dodatkowa, która wydaje się być zbęd- 
na, tak naprawdę pomaga w budowaniu Ra- 
stroju icalość w rezultacie naprawdę wcią- 
ga. Ciekawie rozwiązana jest mapa: jest to 
jedno z wielu okien, którego zawartość moż- 
na przesuwać we wskazanym joy'em kie- 
runku. Wszystko to sprawia, że "Kupiec" to 
jedna z najbardziej udanych gier w swojej 
kategorii. Zresztą, co się będę rozpisywał - 
po prostu spójrzcie na metkę. 

Dużych zysków, spokojnych traktów i ni- 
skich podatków życzy 


Kaczor Van Dike 
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chodu utworzyły klin. Padły pierwsze strzały, jednak osłabione oddziały zo- 


| ojska Państwa Północy nadciągały powoli, rozciągając się w ławę. Wojska Za- 


SEWZESGNOYN CZA JON WOYWZZE ELO EW TWEJ LURE 
skrzydło wojsk Północy i rozgromiwszy je wycofali się. Nadeszły dla nich posiłki. Te- 
raz ze zdwojoną siłą zaatakowali centrum wojsk Północy, jednak wojska Wschodu 
przyłączyły się do odparcia ich ataków. Południe zawahało się czy nie uciec, gdyż była 
OTENOCĄGENIENNELEL SOS CUOIILCUWLWYEJEJE O 


Jeśli chcesz przeżyć taką przygodę to za- 
graj w EMPIUSa, grę taktyczną zasługują- 
CZLEME RZY ELOWENOOCY NC 
OCENE TENUEWNOWIKIELEMICH 
stępująco: 

- Start New Game - rozpoczęcie gry 
(METAN AT IELACKNJINH 
dziesz musiał podać nazwę scenariusza 
WALUT Z ETA CHZTYZZJ YA 
UETENCSHCWNTEEETOZLLEN toyz 1 LU) 
WELLA PIECELNNTELCSHEEE AUT 
na graczy (jeśli nie podasz imienia jakie- 
goś gracza to będzie on neutralny) i ru- 
szamy do walki! 

- Resume Old Game - rozpoczęcie gry 
WYZANEEG CUZ LSAL)) 
SPIT ZAC TECELOJE EWC) 
(ENZAŚ! 

Na ekranie przedstawiony jest fragment 
pola bitwy. Po bokach znajdują się pola z 
imionami i informacjami o wojskach po- 
szczególnych graczy. Na dole znajduje 
się pasek informujący o współrzędnych 
EUFOR CAKE ON ONENINUYO 
TION), jego właścicielu (CONTROL) i o 
ZUWELCACYCHY NIKE DOLU CH 
MEYER 


Celem gry jest pokonanie wojsk wszyst- 
(LTC AL CE EN EOS LCRCTU JI 
zowna przez czołg) posiada następujące 
cechy (wyrażane w liczbach od 0-9): li- 
czebność (ARMY), działa (DEVICES) i 
ELUWOCKOWAAA SYLEN ZUW CVA 
dej tury możesz uzupełnić swoje odziały 
PELE CWISTUSERUJE KH 
GEIR CHERZOCWEKIY ICIUIKZO 
wierającymi powyższe informacje. Obok 
mrugającego imienia aktualnie sterujące- 
go gracza pojawi się informacja ile posia- 
dasz posiłków i jakimi aktualnie uzupeł- 
niasz swoje odziały. Gdy dłużej przytrzy- 
masz fire pojawi się menu, w którym bę- 
dziesz mógł przełączyć na uzupełniane 
innymi rzeczami (np: z armii na amuni- 
cję). Będziesz mógł tam też obejrzec 

pę całego terenu (ZOOM), uzyskać inśor- 
macji o tym co twoje wojska robiły w po- 
przedniej turze (REPORT), dowiedziec 
się o liczebności i stanie swoich wojek 
(STATUS) lub też zakończyć przydziełe- 
WOLE OZANZKYLCACA 0 
zrobić spacją). Nie ma obowiązku roz- 
GENE META ZA ZL OCLO 
możesz zostawić je sobie na później. 
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ilość otrzymywanych posiłków zależy od 
liczby posiadanych miast. Gdy już przy- 
dzielisz posiłki, wygląd twoich wojsk po- 
WOSK ONNZA TUZ NELUPAICCACJ 
U ZOTUWNJUWNJEWERIENLNO (EJ CKJELO 
LEINEM ELGA ETZ JELIIA 
(EATENCZAIC NYC OCYEF LLC] 
PYEWKELCSCJECJUCLH 
- TARGET - poruszanie się - teraz po 
wybraniu którejś armii pojawi się celow- 
nik, którym możesz wskazać cel ruchu. 
BTL JAAA WIELERTJELG OJ UIEJ 
dzy oddziałami - po wybraniu tej opcji i 
oddziału będziesz mógł wybrać kierunek 
La UELCICWOSĄCY CEL EALYJE] 
chcesz dokonać wymiany. Wymiana mo- 
że nastąpić tylko w odległości jednego 
IENMTLON NEW CHE LENY C 
są pod jednym dowództwem. 
- ZOOM - mapa 
- GO! - po wybraniu tej opcji odziały pój- 
CECIEOTNIEKL CZT ELEZLTU 
w opcji TARGET. 
AEAIKY EWA NITY ZYCIE KOJE 
(FIELDS) lub wrzosowiskach (HEATH- 
LAND) to w ciągu tury mogą przejść jed- 
9 pole. Jeśli jakiś oddział będzie się po- 
ruszac po wzgórzach (MOUNTAINS) to 
> ruchu będzie miał opuszczoną lufę, 
» symolłzuje, że jeszcze nie osiągnął 
p NALUSCAONYTNA ELA 
ZJ ZUZKCYCHNUJWNIYE 
M6) poruszanie się jest niemożliwe. 
Jesli spróbujesz wejść na oddział prze- 
[o NE KIER FILGHLACJE) 
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skończy się gdy obaj stracicie amunicję, 
lub któryś z was straci ludzi. Po wejściu 
LENELCOTNIEK NAA EOT EL EW 
WENWYZSANCJ CACHE 
ludzi. Najbardziej zalecane jest zdobywa- 
OCYSOLELO IEC AWESEWICLUJ ETZ 
GLAGU DIECIUIN(OLAJ: CB 
LAYLA r ETL 
twoje oddziały, pojawi się raport (ARMY 
RAPORT) - obok numeru każdej jednost- 
LOS ELIZELUJUP CK TCZYNELCI 
W LOLELCACAUYZH 

SZ CLK LIE SLEWNCJLNE 
zrobiła ponieważ nie wydałeś jej żadnych 
[ly CYZUĄ 

- Target reached - jednostka osiągnęła 
swój cel. 

A OTLEKROWIEENNALET NE ZE 
ARA ZATNYA 

OTC R ZNA LEWALEL SELU 

- Repulsed - Oddział brał udział w wal- 
ce, bez efektu. 

TA HOPE RY TICAEILCH 

SIC CCHESEELCELCNUNOR IE) 
ponieważ miała zablokowane przejście. 

- Conquered a city - oddział zdobył mia- 
sto. 

- Anihilated - oddział zginął. 

Po obejrzeniu raportu joystick przecho- 
dzi w ręce następnego gracza i wszystko 
PETA LEKIEM ZION CYCYG IE) 
ICELENEWECKA TREES COAUYA 
wość zapisu sytuacji na dysk (CTRL+S). 
(ELWER ZCENIWIUOEWCZACYZIIO 
można grać z komputerem. 
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zień dobry wszystkim, tu Ted Earnie. 
Jest godzina 14:26 i już za chwilę w 
naszym programie to na co wszyscy z 
niecierpliwością oczekujemy, bezpośre- 


dnia relacja z dorocznych mistrzostw Ro- 
bo Sport! Specjalnie z myślą o naszych 
młodszych widzach zaprosiliśmy do stu- 
dia sędziego międzynarodowego Robo 
Sport, który postara się przybliżyć nieco 
zasady tej wspanialej konkurencji. 

"Tak więc od razu należy powiedzieć, 
że Robo Sport nie jest, jak się czasami 
sądzi, grą robotów. Przeciwnie, jest to 
pojedynek ludzi, w którym roboty wystę- 
pują jako efektowne pionki i dzięki któ- 
rym możliwe jest zrealizowanie widowi- 
ska takiego, jakie czeka nas za chwilę. 
Trzeba powiedzieć, że takie widowiska 
są rzadkością poza mistrzostwami, nor- 
malnie gracze trenują dzięki komputero- 
wym symulatorom. 

Zasady gry są proste. Drużyny robotów 
(od dwóch do czterech) zostają umie- 
szczone w specjalnych dokach, a kontro- 
lę nad nimi przejmują gracze. Pierwszą 
ich czynnością jest zwykle przetelepor- 
towanie robotów na arenę: prostokątne 
pole gry, otoczone murami, zawierające 
wewnątrz przeróżne konstrukcje ułatwia- 
jące ukrycie się. Gra przebiega w turach, 
podczas których gracze najpierw pro- 
gramują swe oddziały, a następnie oglą- 
dają efekty swoich poczynań. 
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Podstawową czynnością którą może 
wykonać robot jest przemieszczanie się. 
Oczywiście odległość na którą może się 
on przesunąć limitowana Jesi ilością cza- 
su pozostałego do zakończenia tury, jak i 
obecnością przeszkód terenowych. Z po- 
ruszaniem związana jest również możli- 
wość zmiany wysokości robota - robot 
wyższy łatwiej porusza się (dzięki dłuż- 
szym nogom) i ma większe pole widze- 
nia, jednakże łatwiej go zauważyć, a tym 
samym zaatakować. Każdy robot ma 
wbudowany zestaw czujników za pomocą 
ktorych może skanować teren na wprost 
siebie, może to prowadzić do sytuacji w 
ktorej dwa roboty opierające się "plecami" 
o siebie, ale zwrócone w przeciwnych kie- 
runkach, nie będą zdawać sobie sprawy z 
obecności przeciwnika. 

Teraz kilka słów o rzeczy najważniej- 
szej w tej grze, czyli o walce. Każdy ro- 
bot posiada jakąś brń automatyczną - 
różnią się one masą, skutecznością i roz- 
rzutem. Z reguły jedno trafienie nie wy- 
starczy by zniszczyć robota, narusza je- 
dynie jego powłokę zewnętrzną. Sian 
techniczny robotów z oddziału można 
sprawdzić w każdej chwili itym samym 
ocenić ile "życia” zostało jeszcze naszym 
przeciwnikom. 

Oczywiście strzelanie jedynie przy uży- 
ciu standardowych broni byłoby mało wi- 
dowiskowe, tak więc niektórym robotom 


przydziela się wyrzutnie pocisków (jedno 
trafienie niszczy przeciwnika, lub mur 
bezpowrotnie, niestety ilość amunicf jest 
ograniczona), granaty ręczne czy też 
bombę z zapalnikiem czasowym. 

Broni można używać zasadniczo na 
dwa sposoby: strzelić w określonym cza- 
sie i w określone miejsce, lub też kazać 
robotowi stać na posterunku i strzelać do 
wszystkiego co zauważy. Ten drugi Spo- 
sób jest szczególnie użyteczny przy obro- 
nie ważnych dla nas obiektów - na przy 
kład flagi. 

Cel gry może być różny. W naprostszęj 
wersji gry wystarczy zniszczyć wszysłwe 
roboty przeciwnika by wygrac, górsxie 
w innych do wygranej niezbędne jest ze- 
branie monet porozrzucanych na arene. 
odebranie przeciwnikow flagi czy tez 
uwolnienie uwięzionego robota Sam 
przebieg akch zależy rowniez Od weko- 
ści areny i jej typu (miezska, we wnętrzu 
komputera czy też w rumach!. Długość 
akcji może być oczywiscie regulowana. 
tak samo jak skład drużyn. Wszystko to 
(a rownież regulamin zawodów) ustalane 
jest przez komisję głowną IFRS (Interna- 
tonal Federation of the Robo Sport)... * 

Ale, ale, proszę państwa własnie rozpo- 
czyna się ceremonia otwarcia. Wychodzą 
na arenę Iśniące rzędy zawodników... 


Alex £ Gawron 











a na tym, ż z n i tyt- 
ko dotykając nogamw do czegoś - 
WOSANTENASCAJC AYO 
przyczepiony. Grawitacja nie funk- 
cjonuje. zastąpiona przez lepkość 
otoczenia, więc gdy C€HOOZYSZ 
Spodz> Midori ai 8p4d152.7 
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n LECIE 
RCW OTC 
c w kwadraty głową po 
dy pozapalasz wszy- 
;tkie kreski to zostaniesz przenie- 
siony do następnej płanszy. Nie” 
stety. robota nie jesł łatwa, gdyż 
WSIĄ TIJZEEEMEM 674] 
stworki, zabijejące przy dotfkWĘCIE 
Mogą one takze gasić kreski w ten 
sam spożap, w ktory ty je zapa- 
ląsz. Jefyha wetodaraajen poko 
rionzest snow ną idę. 73h po- 


RÓG 


akoś ostatnio brakowało na rynku do- 

brej gry zręcznościowo - logicznej. Ja- 
ka by nie była tego przyczyna, przez dluż- 
szy czas nie było w co pograć. Sytuacja 
wreszcie Się zmienia. 

Główny bohater badacz zaginionych cy- 
wilizacji, trafi do wełkiej piramidy Inków. 
Jego zadaniem jest poukładanie czaszek 
w sarkofagach. Nie jest to prosłe jako, że 
na każdym, poziomie czai Się mnostwo za- 
grożeń i niespodzianek. trudnych do wyf- 
czenia (nic trudnego, Wiewiór, po prostu a 
się nie chce - Naczelny). Duchy przodków 
Indian. Dmuchawy, czy lasery. Wielkie ka- 
mienne kule. Biegające stwory na wzór 
gnomów. Palący się ogień. (Jakbym to już 
gdzieś wszystko widział - N.) Gra bazuje 
na starych pomysłach (to się dało zauwa- 


COOL CROCK TWINS 


CZASZKI 


LK. AVALON '93 


awe "san py 
k (= 48 Jazń 


AR 
istrzaika- 
nie - prze= 


| ozznczoczwnk c R 


odbiiasz, JEdniaX DO %iKU uderze 
. 
MECHYOZSYDU,2 się W Dył. 

- znaki zapytania - skierują cię w 
losowym kierunku 

= sirzalki - SKIEFU 8 cie w stronę w 
(ERC | MCEDUDETICJE 
swój kierunek na pierwotny kieru- 
nek twojego lotu. 

- płotki - także blokuja przejscie. 
jednak po zlikwidowantu wszyst 
WAUEOSNAZE r EE 
prewaec 


żyć - N.), to wciąga (jak kogo - N.) Jest to 
pomieszanie starego Boulder Dasha i Rob- 
ba, ale pomieszanie doskonałe (E tam, 
przesadzasz - N.) 

Aby zakończyć etap gry profesor musi 
wepchnąć każdą czaszkę do jednej z tru- 
mien. Gdy trumna się zamknie (pojawi się 
na niej krzyżyk) będzie to oznaczało, że 
czaszka jest na miejscu. Gdy wszystkie 
trumny będą pozamykane, prof. biegnie do 
jasnych drzwi. Jest to wyjście z komnaty i 
przejście na następny poziom. 

Profesor dr hab. musi jednak pamiętać o 
kilku ważnych sprawach. Po pierwsze, nie 
wolno mu stawać w pobliżu ognia dlużej 
niż sekundę. Po mniej więcej tym czasie 
zamieni się w elegancki dymek. Po drugie, 
wszelkie walęsające się po piramidzie pa- 
skudztwo jest bardzo jadowite i trzeba go 
unikać. Na szczęście jest pewien sposób 
na ochronę przed tymi żarłocznymi Stwo- 
rzeniami - trzeba mieć butelkę z eliksirem. 
Po trzecie, należy uważać na kamienne 
kule. Krótki postój pod jedną z nich kosztu- 
je naszego bohatera życie, a nieopatrzne 


ym kierun- 

janie. 
- powodują. że 
tzialny, aż do za- 
iy odzyskujesz 


Moześ ZKIMUCE JU NU 
że niektore ki będą niewidzia- 
LCALUCU LIB dopiero gdy bę- 
dziesz chciał głz=z nie przejść, lub 
po upływie peffnago czasu. 

Gra jest bardzo atrakcyjna i wcią- 
ga, między 'naymil z powodu możli- 
wośc) gry na dwóch graczy, dobrej 
grafiki 1 ładnych Fysunków (pomię- 
mec gry itp.) 
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przesunięcie innej może zakonczyć Się 
bardzo niebezpieczną i huczną niespo- 
dzianką. Po czwarte. z dynamiiem nie ma 
żartów (jak p...) Wybucha w momencie 
kiedy wypali się loni, lub spadnie na niego 
kuleczka. Zasięg jego wybuchu nie jest 
wielki, ale wymiata wszystko dookoła. Po- 
nadto ustawienie kilku sztuk obok siebie 
powoduje reakcję łańcuchową. Nc nie ma 
prawa wyjść po tym cało oprocz Scan. 

Metalowe wrota, lub kwardracik ze 
sztabą, są nieruchome. Taka sytuacja 
istnieje jednak do czasu w którym profe- 
sor wypije zawartość buteleczki (czytaj: 
będzie w jej posiadaniu). Wówczas bę- 
dzie mógł przesunąć owe wrota o tyle pól 
ile zdobył bulelek. 

W grze czeka na pana docenta kilkana- 
ście przynajmniej poziomów, na każdym 
nowe pułapki i zagadki do rozwiązania. Ani 
grafika, ani muzyka nie stanowią najwięk- 
szych osiągnięć na polu pisania gier na 
małe Atar, ale trzymają w miarę przyzwoi- 
ty poziom. 

Wiewiór 
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74 nani ludzie na ogół słyną z 
sukcesów, które osiągnęli 
będąc już u szczytu kariery. Na- 
tomiast o ich początkach wiemy 
LE ELEWU Era Lic HY AS 
WOREK TWACEJSCAU 
jest Nigel Mansell, zaczynał od 
małych niewinnych samochodzi- 
LOJELLICE O CFA Z Y4) 
wyścig nie był dla niego zbyt po- 
U ELU ALIEKZCYNEJCI 

i wkrótce reprezentował Anglię 
w mistrzostwach kartingu. 

Po gokartach były wozy klasy Formu- 
la Ford, Pierwszy wyścig na nich zakoń- 
ZA UIOEWIE ZERA CEWCE UZ AJ 
mu bardzo dobrze, w ciągu roku wziął 
udział w dziewięciu wyścigach z czego 
ZO TIEN EZA CHEN ENAUUUIE) 
Three. Tu już na jazdy potrzeba było du- 
żo pieniędzy, potrzebni byli sponsorzy. 
U ELEZINY AE 74 A LOOLEWCGLE! 
kartę sprzedając swój apartament. My- 
AERO LOOK ES ALOK 3 ELCWIELA 
U ILOWYJ ELIEZER ET r4 ARIELSCIC 
| ELLO O EH EEE EZ 


mi a; =zacfi 
SA = 


O LOK JELHUO CIELE EU 
się dostać posadę drugiego kierowcy w 
PEWTCILLUCHEJTLEWILECCEUE 
Kiepsko mu szło. Nabawił się kontuzji. 
Wtedy to Collin Chapman zainteresował 
SPL TELUGU WE ZA 
ponował Nigel owi jazdy próbne. 

W 1980 roku rozpoczął jazdy na samo- 
chodach klasy Formula One jako "obla- 
tywacz” dla firmy Lotus. Jego doskona- 
ła jazda i najlepszy czas Lotus'a na to- 
rze Silverstone doprowadziły od tego, 
EN ELE EUT ZLECA ZACHE 
OCEWK AW ZATOCE LYTSUI 
W końcu ziściły się marzenia Mansell'a 
o zawodowej jeździe na samochodach 
najwyższej klasy. Teraz był gotowy na 
wszystko. Wiedział że jest przed nim zy- 
ciowa szansa i nie mogł jej zaprzepa- 
ścić. Stajnia Lotusa nie należała do naj- 
IOU7A NL UCZONO ULIC 
znacznych sukcesów na tych maszy- 
EANIELECIAOLL A LR 

UAE ONS LOKZC 
| EUOC r ML WZOIEJ 
OALAGCHNEJJKIAJ JL 
świecie. Szczescie me było aż tak łaska- 
o o a dk 





W 1989 roku przechodzi do Ferrari, 
gdzie w 1991 po raz trzeci zdobywa dru- 
HELNORKJE TCJCAWAEELCULEW 
ELO IE EJ LIE WJ 
cięstw, mnóstwo wszelkiego rodzaju re- 
kordów, ale ciągle nie mógł zdobyć te- 
go upragnionego złota. 

Firma Gremlin wydaj | 
dzisiaj chciałbym MLERNY 
początku chcia UEPA NIC 3 
LLUKIAASCA JS CHAMPIONS 
CHALLENGE, lecz 80 z46Ł 0 
ubiegłym mistrzoś 
UELEENEKLZZ CIU 
członu dawnej naz 
W MOEICEJLCHY) 
jeździ w formule INDY. 

Gra NIGEL MANSAM 
CHAMPIONSHIP jest (troc 
OT ELOCUNE AH KC 
Formula One. W grze mamy 
dawania po garach na jedn 
bolidu (CANON WILLIAMS R 
F1), ale aż na szesnastu torach 
Możemy: 

- wziąć udział w wyscigu pojść 
czym (RACE SINGLE CRCUTT 

- podszkołć się jeżtzac z samym 


LUZY 
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strzem, który udziela wskazówek jak 
operować wozem (IMPROVE WITH 
MANSELL). 

- wziąć lekcję próbną w szkole kierow- 
ców (DRIVING SCHOOL). 

- przejść do poważnej jazdy, czyli roz- 
począć sezon formuły pierwszej składa- 
cy się z 16 wyścigów na wspaniałych 
FULL RACE SEASON). 
SOEJCYZ WEZ LYTUK 


LOADZALIA 
e na temat toru 
e Ai 
dłu- 








JELEC ZLNENEW 
martwić się o zmiany biegów podczas 
| r APA CERNEKITLEWECJLUU 
fortu, ale za to możemy lepiej wykorzy- 
O EHLUHINLCH 

- GEAR RATIO - tutaj możemy ustawić 
GOES Z UCEZUNIEGLON 
ści a przyspieszeniem. Np.: LOW daje 
nam szczególny nacisk na biegi niskie, 
przez co mamy duże przyspieszenie ko- 
ZACZ CENEN NC LCOZANUELOA 
malnej. HIGH wprost przeciwnie. Nato- 
miast MEDIUM wypośrodkowuje pomię- 
dzy tymi dwoma. 

- TYRES - czyli wybór opon. Opony 
HARD są na torze suchym najbardziej 
odporne na ścieranie. Opony WET do- 
ZEPLEWIELEWEY CENY GZ 
u TERESSATTYZIJAI 
8 przyczepność na suchym to- 
"AUDLTEGUTOR HH 
fci), ale szybko się ścierają. 
L - wybor tylnych stałecz- 
96 ACUTE daje nam lepszą ma- 
ZZA NCAA 
ou ZO ABLOSICUNICCHZEEB 
*Symalnej. SHALLOW zwiększa osiągal- 
ną prędkość maksymalną, ale oczywi- 
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ście kosztem manewrowości. Ostatni 
typ MID jest wypośrodkowaniem pomię- 
dzy dwoma wyżej wymienionymi. 

Zaopatrzeni w potrzebne intormacje 
WSZW A LOCHACH 
EMITOWANIA ZJ 
pozycji (RACE CIRCUIT), albo staramy 
OCYĘZJCJIE 0 Z óWa TĘ CIECIE ERIUCy 
EIEKICE POJSC LLORA> ZEZUN(NIU U 
LIFY). Jeżeli wybierzemy jazdę przez ca- 
ły sezon (FULL RACE SEASON), mamy 
jeszcze możliwość zapisu aktualnego 
OGOLE ZA SUCEFA Z CZUR 

NOCAULELCOE COW CEEOL 
LLZZNEN CE UAY4 IWELS GP) 
SELER 

1. Zapoznaj się z budową toru i aktual- 
ną pogodą. Na podstawie tych informacji 
przygotuj wóz. Przykładowo, jeżeli jest 
dużo zakrętów postaw na duże przyspie- 
szenie i manewrowość samochodu 

2. W trakcie jazdy kontroluj stan swo- 
Ich opon. Całkowite zdarcie opony row- 
noznaczne jest z przegraniem wyscigu 
Opony można wymieniać w PITSTOP ie. 
To taki zajazd zaraz przy starcie. 

3. Staraj się jechac cały czas na opty- 
WEUOWUC CHCE Z 
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wykorzystaj na tak zwane zdobycie pozy- 
cji, czyli tzw. gaz do dechy i mocno kie- 
rownicą na boki. Zarazem zapamiętaj kie- 
WIEKO LCYZ UWAEG LEGG 
cim okrążeniu być już doświadczonym. 

EALICEZO WIKI OTO 
trakcie jazdy będzie niepokojąco furko- 
MLE ICIC 

5. Twoi rywale podzieleni są na trzy 
UNA <GCHK Je <CIHIICH 
dnich i trzech cieniasów. Powiedzmy 
MIO Zr EZ UJ KHUSAO 
dla Ciebie słabiaki i nle baw się z nimi 
zbyt długo. 

6. Nie zapomnij przekręcić kluczyka w 
stacyjce, no i gaz, to ten pedał najbar- 
CACILEWYEL TORO LUEHELUCNPA 
migaczy przy zmianie pasa. 

OKE ZA ELONOF ZIE LUB 
ostatnio weszło rozporządzenie o ko- 
nieczności posiadania gaśnicy w samo- 
> PACSEIOCIKK WINY ALENUELIE 
zrobiło się gorąco, to gaśnicą go! Ga- 

4 w ekran! 
[3 IAVEJ 


ea< -« a 
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Nowa sensacyjna seria 
wydawnicza 
IPS Computer Group 


Klasyczne gry 
na każdą kieszeń: 


Harpoon (PC,A) 
Chuch Yeager's Air Combat (PC) 
Heroes of the 357 (PC) 
Mig 29M (PC,A) 
Strike Fleet (PC,A) 
Indi elis (PC,A 
=: , ne eny! 
Atre kcyJ 


UL. OKRĘŻNA 3 
02-916 WARSZAWA 
TEL: (02) 642-27-66 
(02) 642-27-68 
COMPUTER pax. (02) 642-27-69 
GROUP TLX: 81 6351 IPS-PL 
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zień dobry dzieci. Dzi- 
siaj opowiem wam o... 
FOCIE 
ce. Bardzo mi przykro 
z tego powodu, ale tyl- 
CHECK LACIELEWE NH CHWIEJE 
CALOWE EULA 
EL AESZE OCH CH 
PENTOCEYUOKCUAZZE EINE 
IACJTELUWY ELU -|OPACJCE 
ły dwie wieżyce, w których mieszkały 
chętne... Ach, chyba się zapędziliśmy. 
Głównym bohaterem jest kobieta (?) o 
LIEWUNUENCACUER OWY EK 
w dodatku o zapędach czarnoksięskich. 
LENS NCOZZCHEWNCZWEWACIE 
połączyć się z duchem ognia i poznać 
EWC SHE JELEC AO 
MOLEYOŁCEWONACNNELIOLIC 
OSERCCY ZOZ ZLELUCJCHYN 
SOBOTE OTECICLKUrY 
CNOTY O CHEALIOWE SLE 
UECILEZEAOWJAJ WECLECOWA 
AZ COEN LCH 
Bohaterka podążając po niebezpiecz- 
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nych ścieżkach dziwnej krainy napoty- 
ELEUSIS EJUTYSAAJ 
większości przypadków Spotkanie z ni- 
mi powoduje śmierć zaraz po dotknię- 
HUADIETOILEZAA NY ACUJECHCH 
Z LURAE JEZU ECENCA TN 
pastuch i obchodzić je szerokim łukiem. 
Jednakże co odważniejsi i zręczniejsi 
IYEKATERU TOLO CZE ELILELICH 
ISLOEENOW NOK ILUCIONYZECJC NY 
LOWENYACSORYCYCENNENNŁAC 
wcześniej poznała. Niestety nawet tygo- 
dniowe poznawanie zwyczajów chodzą: 
HEINEKEN TIE CYASCHNIO 
LEJE ENENNYCNYTUNCENCCCWTICH 
Podobnie jest z mikrowulkanami. Wybu- 
WEJELOK CU JEC O UE EWC) 
miejscu bez względu na iłość pieniędzy 
w porttelu. 

Iris jednakże ma swoje załety (hłe, 
LOW WZLNEWNEN NIE ELLA 
dokładniej spadać z dowolnej wysoko- 
ści bez uszczerbku na zdrowiu. Przyda- 
je się to czasami, gdy trzeba iść do dru- 
TOWIESZELWO CYP 


O 
+ 
U 


BBR (, 
gt! W wycia 3 | (ż 4 


bramą. Można wtedy spokojnie skoczyć 
z gzymsu. 

Kilka dodatkowych uwag dła zapało- 
nych graczy. 

Aby rozwalić zawał potrzebny jest ki- 
IDACAKURJLGE O Mar: M_k | 
wieży stoi srebrny puchar. Szałony cza- 
WEZ o O 
ni trzeba dać strażnikowi, aby opuścił 
most zwodzony. W ten sposob można 
dostać się do drugiej wiezy. Wiłka da 
się zabić z łuku, ale trzeba jeszcze miec 
strzały. Czaszkę należy zanieść do za- 
OULIELONUE WALE Z 
za nią słabą truciznę. We wschodniej 
wieży w podziemiach jest pierscien po- 
trzebny do czaru. Ognisko można roz- 
palić krzesiwem. Jeszcze kilka innych 
drobnych rzeczy i gra jest prawie ukoń- 
czona. I ostatnia uwaga. Przy mędrcu 
trzeba nieżłe pokombinować, aby zo- 
rientowć się co mu wcisnąć, nam do tej 
pory nie udało się nic wskurać. Może za 
ICS LUEWACYJEYEUCLO) 
LOW FUO CEEOL EICYACNCCH 


> „e WYNK 008 XA 
SARS 
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r ANYPÓNYWYWYYGOGGROGAA Ó > (Ly MK 633% 
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UE ENEZNONENACEŁWO CZA 
przedmiotów. 

ERZE ZNOROWIACEEMINCH 
jeczki muszę powiedzieć, że gra ma wy- 
GCN PEICSCUENYŁACEU ELI 
SHAW TORZECYILOLESZAWNYCY 
EWOLEKCNOWEACICNT ULTKOOr 
nach chodzenie "w te i nazad” z prze- 
CZU EWCLWEOEELELINKDLELEN 
zaczyna być denerwujące. Szkoda, bo 
CIEPLE NEUE CCA 
FEEL LELICY CHC CYZEE 

OCTAN SJ JCEUCIERYECH 

Wiewiór 8 Marceli 
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MU poliżchow GQ Zycia Piękny pałaC SZCZE 
rze oddanych ludzi, GAZ WYtełkie wygody 
„Jednego mt'tylko byka brake Wopołów. 
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Pewnego dnia przybył na dwór krolownać 
wynędzniały, obdarty gość. 2 jego ram, 
wynikało, że pewien rzezimieszek. mejaw 
Zenuń K., dostał ste w postednnie potezne- 
go, maglęzzago przedmiotu zwanego 
Qklem Cyslops. Dawało ono wieką moc 
| aa ULU OULU "8777777 
dworze, orsą ich Fezpriublermowe OB "o 
mienie pozwcWe me na zajęcie sgobofN4 
LEW APELE AC (CTRL W 
władca nie przykładał wagi do obrony, jako 

że sąsiadujące kraje nie miały złych inten- 
WIIREZALO WENECJA 
LGEDPZZUNATJAYL OLA 
IEDIKICZA JELEC NNS 
| zi j wojskami, osiadł na trome i 
H rozpoczął terroryzowac 
całą okolicę. Nikt w Da- 
i le nie mogł mieszkac 
spokojnie. 
LACEY 
rozpoczął 
przy: 


MIECZE VALDGIRA Il 
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gaowara do „jednakże wszyst” neg Z laserów. Mając go można bez obew 
vch przekonywai 24 MU pożązy. BA. „ PrzefśC „4ayz prOMiERie, 
al» acadero towiem pewien plan. Wie- - Meski użyj wkómnacie w róre, une 
Gw maż 00: my se chódnike te*riegr mógi zdobyć miot. 
4646 "FF Lacood PowianówWi ŻE + Młotem Thora rozbijesz drugi ©* = 
93 > wa sThWyizny I poślawiany - 99 nie Gdkiadaj, r atrzebyiy ci-bódrie 60 z 
g2eł % 4me Po saagża Oka Cykiopa — szczania posągu, Aży J6go dukonać Mus AT 
= 4|67qga F"ECTY | Zabyę ga Jedni | ożac2a posiadAC głaazCz allow. 
ze Leje mj ta Poaz:: wędrówa dO Kiedy zAsłKtizi sz Prylkę złota 1 pache- 


owej wacy wzad był w metki doł i wszy- 
<hue przedwośy Sraca Został tam schwy- 
tamy a potem waGic; w kamennej twier- 
dzy. Jego pary zostały powrzyżowane, ale 
postanowi wziąc się w garsć I załatwic 
Eremasega Żetina, 

Tutaj zaczyna się nasza zabawa. Kierując 
PELE ELA ICL 
przedwoty | uzywamy ich w odpowiednich 
miejscach. Chocz jest to gra taka jak wie- 
ie innych powstających obecnie na małego 
Ataraka, to posiada ona w sobie to cos, co 
przyciąga. Miecze są grą bardzo dobrą i jed- 
| CC AUTELCW OAZIE 
przynudzać wrócę do zadania Aldira, aby 

niektorym leniuchom ułatwic granie. 

- Kilofem rozdżką I magicznym za- 
OJCU EK CO CICYCI CI 
podziemi, prowadzących do 
PZILSTA 
RO CEO JELUULZ SEC I 
przed promieniami jed- 


dnię, udaj się do podziemi. Tam włoz bryłkę 
do kotła. Rozpałając ogien pochodnią otrzy- 
EOS EE OWA UT o oz 
ostatnie drzwi. 

Kula PELNY CY CET rg A 
MIEKCOCWEJOCH LE ELILEM 
skasz w ten sposob berło potegi. 

Aby ukonczyc grę musisz koronę mocy I 
berło potęgi zaniesc do sali tronowej. 

A teraz drogie dzieci siusiu, paciorek I 
spać. 


Wiewiór 


PS. Podziękowania od redakcji dła Henry- 
GWLOOENEJENLIUUEW JIN SLC 
DOC'a. Wykonali kawał dobrej roboty i po- 
UL URI CSA 
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m Temninator 2 - 
«Dziesięć lat temu przysłali mas?fnę z ma 
LA CHAN WELUKCEKZIELWICJCETEU 
(UAE EUOKIENAC cyALUZICN 
W ZONEAGKYLESCELEUNLUWS AAC 
szłości będzie przywódcą ludzi. Bitwa 
o jutro zaczyna się dziś... 
LEWEOWACN LOTKI 
wy przebój. W filmie oczywiście głów- 
ENOLETEZUWOEWE ELE 
(pisanie tego nazwiska jest e 
CCUSEROÓWCIZA ZYENUUACI super 
OZJEILENACIEWIOELC ELE = 
oparta o "T2" już od czołówki wyró 
OPIECE EULCBCEUCZ "1" 
CEC UNC ELIEIEWC NJ - 
zakonczenie pierwszego poziomu trze- 
OW ZZ HCONACEZJWLCCY 
LEJOOWACJ NCW GEJ 
WEUEK OI CEW CEL 
LEKCELCEIELULUTNAEL SU A zi8 
WS ZEISZWY LOWE AUC 8 
EL CEJ KEK IERIE NEUE 
NS EWELS ULA KWAJELIW WLA 
WZEOYLENLE OLE SEEN LO 
dobra. Na uwagę zasługuje interesują- 
cy podkład muzyczny. Gra wciąga, 
lecz nie jest łatwa. 

OCENA: 5 Cosiów. 


AAAA 


CY 


am. grubasy z brzuchami, czacha 
na motorynce, karatecy - po prostu cała 
galeria podłych postaci. Prawdopodobnie 
wszyscy są wysłannikami niejakiego po- 
sła Pingańna (nic nie ujmując pingwinom). 
Sterując Batmanem trzeba zaprowadzić 
tad na ulicach Gotham. Można kopać i wy- 
skakiwać, szurac po ziemi, machac pelery- 
ną i używać batmerangu. Ta gra to dobre 
batmaniaste walki uliczne. Dalsze pozio- 
my Są coraz trudniejsze, jednak bardzo 
atrakcyjne. Gra posiada naprawdę rewela 
cyjną grafikę, muzykę i animację. Akcja 
jest nader dynamiczna i trzymająca w na- 
fręciu 

"Batman Returns” spodobał mi się od 
pierwszego wejrzenia, podobnie jak syno- 
wi Naczelnego (bez padnij, powstan, bacz- 
ność, spoczmij). Zabawa z Batmanem w tej 
grze jest realnie warta grzechu. 

Ocena: 5 (szkoda, ze nie ma 6) Cósi 
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e. Film został zrealizowany z rozma- 


a. Bohater Sędzia też zmuszony do 
WDZUEW KADU 
ze smokiem i duchami. Zawsze gdzies 
WEWZSCIUCENEICICOENELUCULCWLIUJ 
ra ponoc ma być dobrym elfem. Grafi- 
ka "Hook'a" jest bardzo dobra, muzyka 
chciała być dobra. Solidnie zrobiona 
CZAS CN EELELSLEW PYŁ! 
WEGLA ELEN ZA JENIELILCEL 
nie utopił Piotrusia w morzu trzeba się 
OMOLELIUUIEOWLWWEICA 

OCENA: 4 Cósie 


ww 









CELNA AOrZEJEAC yspojją, 
torów. Autorzy. grypod tym samym ty- 
musieli odwałic kawał 


YU HL CYT r LJ 
więcej ww. a i 


w . u w » | 
w, (96 WSE LE 
zdgwią, LENE AC 


erożne pułapki. Flo wybuchowa 
O ENEROKEGEICEEN Ee 0) 
coś w tym stylu. W grze jest pędobrifć. 
Sterując chłopaczkem należy szybką 
zastawiać pułapki i nie dać się 
UE CIELUUCA OLC r" 












winien skakać (a nie skacze) lub 
ciej się poruszac, bo złodieje 
DI LUA LEIELUKIENYZ wi 







0 L= FAT 
się sporo napocić. Gra jest 


fika i efekty dzwiękowe d 

Pomimo tego, że akcja gry jest ston- 
kowo szybka, to mnie granie znużyło 
juz po około dwudziestu minutach. 
Ocena: 3 Cosie 
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wersji dr 
LEWLOTWA CZA LA 
ADNE ELU Ar stoczę poje- 


„” dynek PA EOTCULEWUC 
będę szalał w X - wingu ko- 


smicznej, itd, itp. Zaczęło się standar- 


a MYPAL NOKII ZUENLENSAIO 
nic. że po japońsku), scena przechwy- 

SE UESELOLSZNYUirzyg TEyLH 
nik Imperium i... no właśnie. Dalej Luke 

« Skywalker zmuszony jest do skakania 
w jakiniach swej rodzimej planety. To 


| 2 szczególnie mnie zdziwiło: zrobiono 
zręcznosciówkę z mało ważnych ele- 
km wszystkiego 
jest rniśGna. kic wieą 
YZ FIO ENEA SONIA EWLE LT 
ZYJE CZ CIE CHIC FCC 
CENOWEGO OCE CLJ 
COLA ICN rL ER YJKIENIC 
filmowa (prócz czołówki). Jeżeli dalej 
|CORELSELUEJ NOZ LOROLTOCLNEH 

OCENA: 3 Cósie 


KA 4 


33 


Game Boy 
może 
|ELACIC 
że taka 


dego. Uruchamia- 
y zdziwić się, co mo- 
SA LCWELCNEOACJZA 








pierwszy to naparzanie się biegam 
PITCH OWC JO 
i w scenerii sklepu technicz- 
latni, trzeci jest chyba najbar- 
r TIE AU UR EL74 AUE) 


pięści, zaczep do wspinania się i cza- 
sem znaleziony batmerang. Całosc jest 
PELE WJEWELSLO KZ LO 
| szczącą się w ręku. Zachwyca stereo- 
foniczna muzyka i super animacja. Je- 
CWA ACK CELWEJIW 
bało to mała ilość *żyć”. Goraco połe- 
cam - tu nie ma co opisywać, w to trze- 
LEpzC 

OCENA GB: 5 Cósiów 
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b ILORC likwiduje, Do We 
używa swojej %iły fizycznej 1 dwulufo- 
| 2 ALETEWINUCCY „ Nie gar- 
dzi też granatami i rusznic. iw- 
pancernymi. Na czym polega w 
bardzo proste. Pan Punisher strzela 

szbfojorych zbrodniarzy. Kraj 














jąc coraz e 
nia. Gracz k 
WL LL-SLCIU 
pa zaa ZS ALUOJCY GLCJE 
«ak. est to dość ryzykowne. Grafika 
"The Punesher a” jest na średnim po- 
nA Lod I UWUEOSACLU) 
dzwiękowe (zwłaszcza strzelanie). Ca- 
łosc okresfiłbym mianem operation- 
wolfopodobna. dlatego aż prosiło się o 
to, by mogła ona wykorzystywac pisto- 
let dołączany do konsoli. Autorzy ni- 
USOZW AEELELGUCY NWZA 
tym. Szkoda. 

OCENA: 3 Cosie 
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LCL) oparta o film z udziałem 
znanego ktora o ifeniu Arnoldajgilm 
był . - AUE "JOCO 
tów h, a jak WANT 
raz KO. - GFIAĆ 
użyto jęcia potencjałą 


klientaw. Gra jdgstabiutką zręcznow 
ALL LEW AOCAIER JELNULKUH 
chodzi. Grzilk na Tvernylagp OZ Oj, 
animacja fatalna. Sterujemy postacią 
Arnolda i walimy po buzi (kilo mi powie 
co innego możne robic w grach z Ar- 
noldem?) kosmicznych policjantów i 
periodycznie pojawiającego się karła w 
MLONICULOALOY ZI 
BE CYS RATE LECILE) 
ch z metalowych koszy dra- 
: er gry traci życie, zwra- 
LEJE 5 EROOTELINIE O 
back!”. Oby nie w takiej formie. 
OCENA: 2 Cósie 
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Dystrybutorem 
opisywanych gier jest: 
BobMark international sp. z. 0.0. 
01 - 034 Warszawa, ul. Smocza 18 
tel/tax 380502, tel 380569 








LISTA 
EXPERCI 
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ATARI XLUXE _ ATARI ST 


AMIGA 


1.Street Fighter li 
2.Desert Strike 
3.Fire Force 


1.Miecze Valdgira Il 1.Flashback 
2.X-Wing 
3.Comanche 
4.Magla Krysztalu £ 4.Flashback 4.Alone In the Dark 
5.Wladcy Ciemności 5.Lemmings Il Tribes 5.Civilization 5.Indy IV 
6.Hans Kloss 6.Sensibie Soccer _ -Lemmings li Tribes  6.Clvilization 
7.Mlecze Valdgira 7.Rallroad Tycoon _ 7-Sensible Soccer 7.Street Fighter Il 
8.Knights of the Sky $-Body Blows „Jakieś fajle 
AR M s 9.Gunship 2000 Szeroka 
10.Pinbali Fantasies sCEBTEET 
IAS 10.Car 8 Driver 


aELŁH URN 


ATARI XL/XE_, ATARI ST AMIGA PC-et 


















1.Upiór 1-Terminator ll 1.Terminator il 1.Barbarian | 
2.Change „Toyota Celica 2.Vroom " 2.Colorado 
3.Tank vs Tank 3.Vroom „Kick Off il 3.Test Drlve 
4.Roderic 4.'NAM ; 4.Fortuna 4.Aliey Cat 
5.Adax 5.Lptys it (spójrz 5.Wings of Fury 5.Cisco Heat 

Ą) 

ATARI ST SPECTRUM AMIGA PC-et 
1.Sesible Soccer 1.R-Type 1.Flashback 1.Lands of Lore 
82/93 2.Lemminga. fichamplonship 2.Der Patrizier 
2.Chaos Engine 3.Dizzy IW. 5 anager 3 3.Aces Over Europe 
$B-17 Fiying 4.Bobocog) 3.Desert Stlrke Arie GowiiandaE 

ortress t” „Grsham Gooch ń 

5.Turties 5.ishar Il 
4.Premier Manger ricket 
5.Lemmings ll Tribes © a 5.A-Traln 6.Might and Magic V 
6.Street Fighter Il 7Turwes il 6.Reach for the Skles 7-Petrayal at Krondor 
7.Pirates BF-10 z,gnsibie Soccer _ $-Syndicate 
8.Worid Class Cricket 5-Ch4se H.Q. 9.Space Hulk 

First Division 10 Sim Clty a.Premier 10.Jurassic Park 

anager Manager 
10.Clvilization 9.Body Biows 

10.The Chaos Engine 


ZEE  CW 


ATARI XL/XE COMMODORE "AMIGA PC-et 





1.incydent 1.Nobby the Ardvark 1.Micro Machines 1.Strong Hołd 
2.Barahlr 2.Elvira il „The Second 2.Sensible Soccer 
3.Super Fortuna 3.Mega Starforce amural S2/33 
4.Tron 4.Castie 3.Mortai Combat 3.Der Patrizier 
5.Axilox 5.Bod the Aiien 4.Dune ił 4.Betrayal at Krondor 
6.Wladcy Clemnosci _6.Creatures Il 5.Goai!" 5.Rags to Riches 
7.Raszyn 1809 7.First Samural 6.ishar il 6.Pinball Dreams 
8.Klatwa .Super Space 7.One Step Beyond _7.Lost Vikings 
9.Syn Boga Wiatru | Ń 8.Biade of Destiny 8.Blue 8 Gray 
10 Imagine 9.Rublkon 9.Battle Island '93 9.Premler Manager 
j 10.Fist Fighter 10.Gunship 2000 10.Lotus Ill 


aEPA U "NN 









ATARI XL/XE COMMOL AMIGA PC-et 
1.Another Worl. „Turtles il 1.Insectolds 2 ! A.Pinbali (Dynamix) 
2.Kampania 2.Tamer 2.Brldge Pra. 

Wrzesniowa 3.Mc Donald's Land  3.Hard Nova 3.European__ 
3.Hydraullik __ 4.Street Fighter Il 4.Rescue j 

(L.K.Avaion) 5.Hook 5.Gun Boat 

4.3umping Jack - 

5.Zbir «2% = —_ ak = 








COMMODORE SPECTRUM 


1.Microprose Soccer 
2.North 8 South 
3.Pirates 

4.Crazy Cars ill 
5.Golden Axe 
6.Creatures ii 

7.Rick Dangerous ii 
8.Vermeer 

9.Glana Sisters 
10.Rick Dangerous 


Goonies 

North 8: South 
Elephant Antics 
Switchblade 
Bomb Jack 
Sllent Service 
Hyper Sports 
Lemmings 

Mad Mix 2 


0. War in the Middie 
Ea 


3OBWNANACNA 



















COMMOD: 


1.Predator 


SPECTRU 


1. Yeti 










2.Terminator ii 2. Tom and Jetry 
3.Robocop Ill |. Defender of the 
4.Hook O 
5.Blue Max 4. Narcopolice 

5. Johny Reb 2 


BLE, BLE, BLE, młodego pawia. 


No moi drodzy zaczarowaliście wszelkie moje 
oczekiwania na temat odzewu na konkurs 
2 dokończeniu histori literackiej. Wnioskuję, że 
welu z was lubi konkursy ot takie dla jaj (ewen- 
*+uairve kurczaków). W takim razie dzisiaj coś z 
języka chyba o (chłe, chłe, jak mawiał 
wieszcz Wickiewicz). W tym momencie ja, 
Wasz redakcyjny tvsy. podam króciutki wiersz, 
po czym do Was będzie należała odpowiedź na 
pyjan e © «wc mał na myśli. Odpowiedzi 
przysyłace ra kartkach na listę przebojów, 
używac memsca na korespondencję. No to 
lecźm: 

"NEe"4O £ Brała górę 

7 ma baź razy tak by przeszyć 
Ale nie 2 ehnać bo po CÓŻ, 
Gdyby ts asenno ć grała w... 
TAK © *amec «6 wesoło będzie." 

Dodam 26 1ram osobiscie autora tego (chy- 
ba?) warsze / szy ozwiązaniu podam dokład- 
ną mierpretacę waz z sytuacją w jakiej był pi- 
sany a raraće nszoe gqłówkami we wszystkie 
kierunk: | pokomanuwc e. Jeżeli ktoś faktycznie 
odkryje praw dłowa mierprerację wiersza, to go- 
towy jestem ufurówańć mu prywatną nagrodę 
(napewne mie prerumeratę, raczej coś do 
picia). 

Tyle wob rozrywka. Przejdźmy do spraw po- 
waznych ichyba m gorzej), czyli co dzieje się 
na ście 

Na (ście olbrzymie zmiany, gdyż odleciały 
bociany U Amigantów wieczna wojna między 
Streel Fighter Il i Desert Strike (wewnątrz nu- 
meru jest opis mojego brata, niezły nie?). Poza 
tym przyszło od was najwięcej listów (111), 
wielkie dzięki!!! U PeCetów na razie spokój, ale 
pewnie jeszcze miesiąc i dojdą do nich nowości 
(napewno!) a tak Flashback króluje. Od IBM- 
owców przyszla fikuśna liczba glosów bo (69). 
Teraz eSTecy, którzy niemal jednogłośnie 
wybrali Civilization za najlepszą grę w tym 
miesiącu. Słuchajcie (20) głosów na ST to 
trochę za malo radzę się poprawić. 4 

U Commodorowców (80) i Atarowców (48) 
coraz bardziej snuje się smród nudy. Może 
byście się ruszyli co? W tym miesiącu spośród: 
Spectrum, Nintendo, oraz Amstrada najwięcej 
głosów (11) przyszlo na ZX Spectrum więc na 
niego jest lista. W numerze TS18 nastąpił maly 

oleżeński żarcik i zamiast litery "ś", poszedl 
apostrof. Ja wiem, że za szkody wyrządzone 
przez psy odpowiedzialne są dzieci, ale należy 

być wyrozumiałym dla rodziców... 
óć 
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Pole do popisu 








To jest miejsce, w którym każdy może zrobić zrobicie, możecie to do nas przysłać, ale 
Ka a się zywnie podoba, a jak mu się nie możecie tego nie przysyłać. Pełna swoboda. 


a - może nic nie robić. Jeżek coś 











Warunki prenumeraty: 


- Prenumerata zawarta przed upływem 
ważności kuponu gwarantuje stałość cen. 





- Przesyłka pocztowa nie wymaga 


dodatkowych opłat. komputera typu -..----.. 


"HITY | 








] 


- Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się 
numeru w kioskach przesyłka nie nadeszła,! 
prosimy o kontakt z wydawcą. 























- Za błędy wynikające z niestarannego 
wypełnienia formularza redakcja nie 
ponosi odpowiedzialności. | 








Tu wklej 
swoje 
zdjęcie 





- Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie | 
odpowiednich liczb egzemplarzy. | 


OGONOJGAWNA 


sA 





wyraźnie napisać "PRENUMERATA". 
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- Na kopercie z kuponem prosimy 











p ++ CZ 
Bajtek 


jest najstarszym i największym prsmem komputerowym w Polsce. 
Wydawany jest nieprzerwanie od 1985 roku, a jego nakład sięga 
100.000 egzemplarzy. Pismo adresowane jest głownie do młodzieży 
w wieku licealnym, choć nie brak wśród czytających osób starszych 

i młodszych. 

Bajtek jest adresowany do użytkowników różnych typów komputerów 
zarówno 8-bitowych, jak: ZX Spectrum, Atari XU/XE, Commodore 
64, Amstrad oraz 16-bitowych: Atari ST, Amiga i IBM PC. Oprócz 
działów poświęconych konkretnym maszynom, czytelnicy mogą 
znależć wiele ciekawych materiałów ogólnych, poświęconych 
nowościom sprzętowym i programowym (rubryka Micromagazyn) 
oraz zastosowaniom komputerów w szkole i pracy. Oprócz zwykłych 
walorów poznawczych ułatwiają one dokonanie zakupów, 
szczególnie w połączeniu z danymi o cenach urządzeń na rynku 
wtórnym zawartych w rubryce "Giełda". 

Bajtek to również rozrywka. W dziale *Co jest grane?” prezentowane 
są opisy gier, zasługujące naszym zdaniem na uwagę. 

Cena pisma w prenumeracie jest niższa i wynosi 12,5 tys. zł. 


mmm | Ra ZB: 
lie KIN] 


jest wysokonakładowym (130.000 egzemplarzy) miesięcznikiem 
poświęconym grom komputerowym i wszystkiemu co się z nimi 
WIEJe= Tora WASCKO ZUJ EUW Z SZUEUWESDCZLWALC pay dp ae 
niniejszy egzemplarz od deski do deski. 

Cena pisma w prenumeracie jest niższa i wynosi 12,5 tys. zł. 


| zz zAE 
Commodore %£ Amiga 


to ogólnopolski miesięcznik o nakładzie 70.000 egzemplarzy, 
poświęcony w całości komputerom C-64 i Amiga. Jego lekturę 
polecamy wszystkim właścicielom i przyszłym posiadaczom tych 
popularnych maszyn. Znaleźć tam można opisy programów, sprzętu, 
peryferii, ciekawostek. Specjalny dział dla początkujących pozwala 
świeżo upieczonym nabywcom poznać podstawy programowania 

i obsługi komputera. 

Miłośnicy majsterkowania znajdą praktyczne opisy pozwalające 
wykonać samodzielnie drobne usprawnienia posiadanego sprzętu 
Commodore 8. Amiga prezentuje również gry, uzupełniając materiały 
z TOP SECRETU 

Cena pisma w prenumeracie jest niższa i wynosi 10 tys. zł. 





02-925 Warszawa, 

ul. Okrężna 75 

tel./fax 42-27-31 

[KUPON PREMIOWY| 

| uprawniający | 
do zniżki 150.000.-- 


Music Wonder 
Sound Wonder 


Sound Blaster 

Sound Blaster Pro 

Sound Blaster 16 

Sound Biaster 16 ASP _ /Alowość / 


Wawe Blaster Nowość : 


wiąże. 


ÓDEŁWA! 


Drodzy Czytelnicy! Koledzy Redaktorzy! 


W chwili tak doniosłej, gdy spra- 
wy przestają przedstawiać się 
tak, jak przedstawiały się minio- 
nymi czasy, cóż mam uczynić? 
Stać biernie obok i przyglądać 
się sytuacji? Nie! Po stokroć nie! 
Zgodnie z nakazem sumienia i 
poczuciem wewnętrznego obo- 
wiązku postanowiłem więc napi- 
sać niniejszą Odezwę. Nie robię 
tego z jakichkolwiek innych przy- 
czyn niż tylko troska o wspólne 
dobro i świetlaną przyszłość na- 
szego Pisma jak też zadowolenie 
Czytelników. Nie mam zamiaru kie- 
rować się jakimikotwiek sympatiami. Gdy 
w grę wchodzi wyższe dobro, jakiekol- 
wiek inne względy nie mogą być brane 
pod uwagę. Dlatego muszę twardo 
stwierdzić: nadszedł już czas! Czas wre- 
szcie powiedzieć prawdę, jakkolwiek stra- 
szna by ona nie była. Czas zażądać od- 
powiedzi na nurtujące nas wszystkich py- 
tania. Czas ocenić, czyje dobro kto ma na 
myśli i jak kto realizuje wyznaczone mu 
cele. Czas ocenić przesłanki i dzia- 
łania. Chłodne oko Historii spo- 
czywa na nas wszystkich! Nikt 
nie umknie jego bacznemu spoj- 
rzeniu. Każdy powinien poczynić 
















rachunek sumienia i odpowie- 
dzieć samemu sobie na pytanie: 
*Czy dalej jestem godzien pełnić 
powierzoną mi służbę? Czy dzia- 
łatem tylko w imię najwyższych 
celów? " Wierzę, że każdy z nas 
będzie potrafił na tak postawione 
pytania sobie odpowiedzieć. 
DRODZY CZYTELNICY! 
KOLEDZY REDAKTORZY! 
Czas postawił przed nami kolej- 
ne, trudne zadanie. Mam głęboką 
wiarę, że będziemy potrafili sta- 
wić czoła czekającym nas trud- 
nościom i przezwyciężymy je. W 
mej odezwie starałem się pokrót- 
ce przedstawić mój pogląd na te- 
mat zachodzących u nas zmian. 
Tuszę, iż te kilka słów jasno 
określiło mój stosunek do nie- 
dawnych wydarzeń. Wzywam 
wszystkich do zachowania spo- 
koju. Jestem pewien, że rozwaga 
i sprawiedliwość zwyciężą. Mam 
nadzieję, iż wszyscy pozostaje- 
my w przekonaniu, że sytuacja 
rozwija się dobrze a koniec za- 
wieruchy bliski. Niechaj nie opu- 
szcza nas nadzieja! 

ALEX 


j, grupo optymistów niepoprawnych, wierzących w prostotę i brak zasadzek! Nie 
świecie, pełnym zbójów i łobuzów. Jak zapewne pamiętacie Kopalny pchał się 
Małolatą (taka małolata) w celach bliżej nikomu nie znanych (wówczas i dziś!). 

torę z pewnym poślizgiem, na szczyt weszli... No właśnie. To mieliście policzyć. Nie- 
ostatni raz należy Wam się jedynka (no, jedynka z plusem). Na każde dwadzieścia 

e było złych! Tym samym większość Czytelników zostaje na drugi rok w tej samej 
mamery Top Secrefu jeszcze raz. 

dała się złapać i po prostu podzielila dystans jaki pozostał przez te dziesięć metrów robio- 
w kazdy kwadrans, przeliczyla minuty na godziny, radośnie napisała, ze Kopalny był na 
po trzeciej i wyslała do nas, opatrując wynik komentarzem (Te konkursy, co robxcie, 





są łatwe - Łukasz K „Gdansk; Mam nadzieję, że obliczytem to dobrze - Mariusz K. . Zręcin: To zadanie było 
naprawdę trudne. Robiłem je aż dziestęć minut - Grzegorz B. , Rzeszów: Konkursy mogłyby być nieco tru- 
dniejsze - Błażej J. „ Pruszków - i tak dalej). A tymczasem... A tymczasem Kopalny wlazł na gorę znacznie 
wcześniej. Nie wierzycie - to policzcie sobie, misie kochane, skąd zjechał jakieś dziesięć minot wczesniej - 
mi wychodzi, że musiał te dziewięćdziesiąt metrów spadać na spadochronie. 
Spośród tych, którzy nie dali się złapać, Kopalny wylosowal następujące osoby: 
Michał Banys - Olkusz, Grzegorz Chłopek - Warszawa, Wojciech Dziedzic - Lub, Adaca Gawin 
- Izabelin, Hubert Grochowina - Dzierżoniów, Radosław Grzemowski - Bydgoszcz. Jarosław Jóżwik 
- Siemianowice Śl. , Konrad Klepacki - Wejherowo, Marek Kocemka - Chojnik, Przemysław Kopkia 
- Pabianice, Wojciech Kosiarski - Wysokie Mazowieckie, Ernest kubica - Tomaszow Maz. , 
Piotr Lewandowski - Stargard, Tomasz Radwan - Wadowice. Przemysław Ratajczak - Wrociw. 
Leszek Smuga - Bytom. Maciej Ślęczek - Połska Cerkiew. Artur Uscki - Orneta. Paweł Wolany 
- Pszczyna, Andrzej Wrona - Nowa Dęba. 
Zwycięzcom gratulujemy promocji i zapraszamy do czytania nas w przyszłym roku oficjalnie! 
Naczelny 
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COSŁOSZYN ICY UELENAC A 

A TFUCNUJZTNAJECENLIJ 

[OPOL NEJ CANT JIULLIRCH 

kie sobie płaskie i pozbawione sensu 

Er OWIE SOWIE NIA OWC AECO 

to głoszące). wręcz przeciwnie - jest 

GUORCZEEELNYJEL WELLER CU 

przeróżnymi śmieciami. Istnieją waria- 

HNTNeZYJLICY 

których zwa- 

UMO TLEN 

tera SECIE 

UWIEKIECCH 

cieraniem do owego dna i wynosze- 

EWIE NIOZE UCI CUM 
khe, zanieczyszczeń. 

[ZA NICSEWELAOEA CO LUKE 

FMTENOWOCKIENNZA CIECIE 


Alleluja! ! ! 

Tak, już myśleliśmy, 

że rubryka ta zdechła! 
Jednak trafiają się 
sprawiedliwi, a jednym 
z nich okazał się Woj- 
tek Chyliński. 

W swej mądrości doko- 
nał on rozpracowania 
save ów do Dune Il. 
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LEUCERIWEZ EO FEE 
CKUNSEZLIESRCO AWK ELWAUE) 
ENEMNZEYSCEOLINUCIE RO" LCNE) 
SEK ESO UE AWZ OKCELUNY EH 
bierając ze sobą trzech kolegow. Wy- 
PCE ZUWCOCYWA AUT JA 
podręczny kompresorek pozwalający 
je doładowywacć na poktadze łodk 
Dajemy więc nurka i spływamy. Pod 
wodą możemy przyspieszyc (a jaże 
| ELLO UCZA DLL a JAA 
TCHOKIELILOULORZ W ke LIJ 
OLE Gcył  W IENIELG CZA 
przeciwnie do tego ruchu (no, zależy 
I-LULUULU SLCAOJSJE O 
by dotrzec do porozrzucanych po dnie 
perłopławow. Nalezy przy tym oszczę- 
dzac swoj tułow i nie starać się pako- 
| ELSELACUCI 
prosto w dno. 
LEDELIIELE 
powyżej perłopła- 
WEEKLY 
GOTIZCELICT 
USAJUCIECZ AU 






rzedstawimy tu jedynie drobny wyci 

Pra jego pracy, gdyż list jego jest 
wielki. Ale do rzeczy: Wojtek zabrał się za 
zmienianie pliku ze scenariuszami sce- 
nario.pak. Znajdują się tam początkowe 
warunki każdej misji. I tak mamy np: 

[Atreides] 

Quota=0 

Credits=1200 

Brain=Human 

MaxUnit=16 
przy czym są to wartości heksadecymalne. 
Aby zmienić choćby ilość dostępnej na po- 
czątku gotówki wystarczy wpisać po Cre- 
dits 9999 (czyli heksadecymalnie 39 39 39 
39). Tak samo możemy pozbyć się infor- 
macji "Unable to create more” wpisując po 


AERO AOC ENESZ ALU) 
cały czas zamknięte. Na szczęscie gdy 
LEROEOR OWE EIERACUEOSCAUJ 
WE ACEPENUEIW AZ ULE ELOA) 
dostarczyć na lodkę. 

Oczywiście wszystko to jest znacznie 
trudniejsze. Ot. czasami trzeba uciec 
przed rekinem. innym razem chowac 
OTYTCZEUTCEN LZ SIITELCJ LUC 
rzu? ? 7). Zdarzy Się nam na pewno za- 


NELEELI COAT SOC 
rzonym przez meduzę. No i tlenu nie 
mamy też zbyt dużo (o czym przypomi- 
ELELIEEELWNEM ELCAILY "ONCE 
LOEOWOCEANCACNE ELSE 
LEOWCOLCUCEWISEK ZN ETNACJ 
musimy zebrac dużo pereł... więcej pe- 
reł... jeszcze więcej pereł... 
POW LEKKI ZAFLELIL CLIMA 
NO LECZ 





MaxUnit 99 (heksadecymałnie 39 39). 
Dla bardziej ambitnych Wojtek poleca 
eksperymenty z dalszą częścią pliku 
gdzie spotykamy np. opcję [UNITS]. Po 
niej mamy listę jednostek. Jesi gramy na 
przykład Ordosami, to wszystive jednostki 
po wyrazie Ordos należą do nas, może- 
my więc zmienić wszystkie wystąpienia 
tekstu "Quad" na na przykład "Tank" i vol- 
la. Podobnie można robić z budynkami i 
na przykład zamienić przeciwnikowi R - 
Turret na Windtrap. Miłej zabawy. Inne 
rodzaje wyposażenia to np: 

TROOPERS 

LAUNCHER 

QUAD 

DEVASTATOR 


a do najważniejszych budynków należą: 

REPAIR 

PALACE 

TURET 

LIGHT (factory) 

HEAVY 

WINDTRAP 
No właśnie, milej zabawy! !! 
Jak to napisał Wojtek: Roboty jest dużo. 
ale jaka później frajda! Tym samym po- 
krzepieni przez wzrastającą aktywność 
Savegame'owców udajemy się na spo- 
czynek oczekując na resztę naszych uko- 
chanych czytelników. 

Alex 8 Gawron 
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Jak ciężkie jest życie barbarzyńców, wie każdy: muszą ciągle narażać życie walcząc w imię dobra 
(lub czegokolwiek innego - red). Za swe waleczne czyny nie przyjmują żadnych nagród, wystarczy im, 


że ocalili poddanych króla od smoka czy innej zarazy. 


eden z tych barbarzyńców, któremu się 

odechciało przygód, przyjął w nagrodę 
za zabicie smoka połowę królestwa i rękę 
królewskiej córki. Niezwłocznie odbyty się 
przygotowania do ślubu. Szczęśliwy barba- 
rzyńca udał się na kilka dni w swe rodzinne 
strony aby przygotować się do uroczystości 
i zaprosić na nią ktewnych i znajomych. W 
tym czasie na zamek spadło wielkie nie- 
szczęście: Harpia (takie skrzyżowanie wę- 
ża z nietoperzem - cóż za znakomite po- 
równanie, wreszcie możemy obrazowo 
określić, jak będą wyglądały dzieci Kopal- 


Legenda 
2— klucz 
X malka 
W ogień 
k księżniczka 
© tarcza 
| drzwi 
2 stalaktyty 


p pułapka 
n nietoperze 


8 Szczury 









nego i Małolaty - red. ), przyjaciółka poko- 
nanego wielkiego węża postanowila po- 
mścić jego śmierć. Napuściła na mieszkań- 
ców królestwa różne maszkary, co spowo- 
dowało, że wszyscy uciekli ze swym wład- 
cą na czele. Nikt z nich nie pamiętał o pan- 
nie młodej. Nie zapomniała o niej Harpia: 
porwała ją i uwięziła w zamkowej wieży. 

Jedyną nadzieją na uratowanie królestwa 
stał się niedoszły pan młody. Zrzucił on z 
siebie świąteczne ciuszki i z żądzą zemsty 
w Oczach postanowił odzyskać narzeczo- 
ną. Już w tradycyjnym stroju barbarzyńcy 
ze swoją wierną maczugą w dłoni pojawia 
się przed zamkiem. W tej chwili Ty wcie- 
lasz się w jego postać. Twoim zadanem 
jest zabicie Harpii i uwolnienie księżniczki. 
Nie jest to zadanie łatwe, gdyż po zamku 
grasują okrutne potwory. 

Oto lista niebezpieczeństw, na jakie mo- 
żesz natknąć się w zamku: 

Rycerz - to okuty w zbroję potwór, dosc 
szybko się porusza, zadaje mało ciosów. 
zato zieje ogniem. 

Barbarzyńca - jest taki sam, jak Ty, ale 
nie ma maczugi i brak mu Twojego refieksu 
i odwagi. 

Nietoperze - latają wysoko, niegroźne 





Szczury - bardzo groźne, łażą po ziemi i 
rzucają się na Ciebie, natychmiast uciekaj 
z komnaty, gdzie mają gniazdo. 

Ogień i pałe wystające z zieml - mogą 
zabrać Ci wiele energii. 

Sople i kamienie spadajce z sufitu - la- 
two je ominąć, niegroźne. 

W pałacowych komnatach możesz też 
natknąć się na pułapkę: nagle stracisz grunt 
pod nogami i wpadniesz do komnaty, gdzie 
może być barbarzyńca lub rycerz (w tym 
przypadku musisz z nim stoczyć walkę) al- 
bo palisada (tym razem stracisz wiele ener- 
ga. rm dojdziesz do zbawczej drabinki). 

Dużą przewagę nad wszystkimi potworami 
samą Harpią daje Ci Twoja wierna broń, 
czarodziejska maczuga. Możesz nią ude- 
rzac od góry (prawo lub lewo plus góra i fire) 
lub dołu (analogicznie, ale plus dół). Gdy po 
Gosie przytrzymasz dłużej fire, z maczugi 
wyłea kuża, uderzy przeciwnika i wróci na 
swoje maesce. Ten sposób walki polecam 
szczególnie do potyczki z Harpią. Cały teren 
gy przedstawony jest na mapce. 

dak wygrać? Obo przepis (litery i cyfry w 
nawrasach oznaczają współrzędne komna- 
ty na mapce 

Na początku ucekaj z cmentarza przed 





nietoperzami, pokonaj barbarzyńcę w (L4), 
otworzy się brama do zamku (L6). Niestety 
zejście w dół będzie zamknięte. Wróć na 
cmentarz, idź w lewo, zabij rycerza (L3), 
zejdź do lochów i weź klucz (M1). Wróć do 
zamku, idż na dół, weź tarczę (NG), idź do 
sali ze szczurami (M7) i dalej do (M8). Znaj- 
dziesz się w zaczarowanej komnacie. Tutaj 
podążaj zgodnie ze wskazaniami strzalek 
(znajdują się nad wskaźnikiem energii, ak- 
tywna jest podświetlona). Wyjdziesz w (L8). 
Podążaj dalej zamkowym labiryntem, ko- 
niecznie zbieraj wszystkie klucze, otworzy 
Ci to drogę do (A12). Tam jest księżniczka. 
Z chwilą Twojego wejścia ukochana znika, 
ana jej miejsce pojawia się Harpia. Musisz 
stoczyć z nią zaciętą walkę. Gdy już padnie 
martwa idź do (l17) a potem przez (118) do 
(19) gdzie znajdziesz narzeczoną. 

Odtąd barbarzyńca będzie żył w spokoju, 
którego tak bardzo pragnął, a Ty z zado- 
woleniem odłożysz "Demon's Kiss” na pół- 
kę oznaczoną *Gry skończone” 

Roy 

P. S. Prosimy Autora o pilny kontaki z re- 
dakcją. 
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BLADES OF STEEL 
Amiga 
Podczas gry przytrzymaj 2 sekundy FIRE (jeśli 
masz krążek), puść i jeszcze raz naciśnij FIRE. 
(Hulk Hogan Tipser) 
BLINKY'S SCARY SCHOOL 
C64 
Gdy znajdujesz się na dachu nad komnatą z 
dwoma krzesłami przeskocz mur, a znajdziesz 
się w komnacie z latarką. 
(Lukasz Drobnik) 
BRUCE LEE 
Amstrad 
Po rozpoczęciu gry idź do trzeciej planszy. Na- 
stępnie połóż się w prawym dolnym rogu i je- 
steś poza planszą. 
(Pajdolud) 


CHIPS CHALLENGE 
Amiga 
W czasie gry wpisz HRC a przenieske cię do 
następnej planszy. 
(Marcin Sos) 
CIVILIZATION 
IBM PC 
Jeśli zmieniasz cel produkcji w danym mieście 
to kliknij prawym klawiszem myszy na "Chan- 
ge” - pojawi się "Auto": miasto będzie produko- 
wało to co jest najpotrzebniejsze, ale nie bę- 
dzie pokazywało samej budowy wyprodukowa- 
nego obiektu. 
(Ziutek) 
EQUALIZER 
C64 
Naciśnij C i Restore, a przelecisz planszę dalej. 
(Łukasz Drobnik) 
FORMULA ONE GRAND PRIX 
IBM PC 
Jeśli w kwalifikacji na torze w SPA zająłeś 24, 
25, lub 26 miejsce to przed startem zgłoś chęć 
zjechania do boksu. Po starcie, gdy będziesz 
wjeżdżał do boksów zgaś lampkę oznaczającą 
że chcesz zjechać do boksów. Kiedy wyje- 
dziesz powinieneś być w pierwszej trójce. 
(Tom Vein) 
GHOSTBUSTERS II 
Amiga 
Przytrzymać klawisze "ALT", *CTRL", *57 i*V". 
Pojawi się znak Activision. Przycisnąć "FIRE". 
(Prince) 
GOBLIIINS 
Amiga 
Zwiększenie pierwszej i ostatniej litery kodu o 
tę samą ilość liter daje większą energię na da- 
nym poziomie. (Sławomir WiK) 
papę pzp Ez TYT Z: 





GODFATHER 

Amiga 

Grę spauzować HELPem i wpisać *PIZZA 

HUT" co zapewni nieskończoną energię. 
(Bodzio) 

INSIDE 

Atari 


XL/XE Grając samemu można spowodować, 
że jeden z ukladów komputera nie będzie się 
wcale psuć. Wystarczy drugim pojazdem wejść 
do niego, naprawić i nie wychodzić już z niego 


do końca gry. 

(Krzysztof Przybyszewski) 
INSPEKTOR 
Atari 
Jeżeli chcesz trochę zarobić, jedź do Wałbrzy- 
cha do hotelu i zagraj na automatach. Za 
pierwszym razem automat się popsuje, zagraj 


drugi raz, a wygrasz niezłą sumkę. 

(Michał Radecki) 
JAFFAR 
Aań XL/XE 


Kiedy wziąleś jakiś przedmiot i chcesz się 
go pozbyć idź do Alibaby: weźmie wszysł 


ko. 

(Gokden Eagłe! 
JAMES POND 
Amiga 
Podczas gry wpisz "JUNKYARC" wcźną RE- 
TURN a będziesz nieśweiewy Woskając 
"D" otworzysz wszystiwe prześcia w danym 


etapie. 
(Bomber) 
KICK START 
Atari XL/XE 
"Control" + "R" - podczas jazdy przenosi do 
planszy tytułowej 
(Mr. Gregor - EG - ) 
KOŁO FORTUNY 
Commodore 64 
Jeśli nacsnąjeś *T", to wciśnij jeszcze raz - 
przybywa forsy na twoje konto. 
(Globus A. P. ) 
MAD TV 
IBM PC 


kiż do 7eal estate agent" (12 piętro), oddaj do 
wyrse%a iwynajmuj swoje studio, a będziesz 
miał *upę forsy” 
(Jaguar) 

MANCHESTER UNITED EUROPE 
Amiga 
Jesli strzeliłeś gola i chcesz jeszcze raz to za- 
baczyć to naciśnij klawisz F10. 

(Hulk Hogan Tipser) 





















MEGA BALL 

Amiga 

Naciśnij prawy klawisz "*AMIGA" i *P" - da to Ci 
nietykalność. 

NIGEL MANSELL'S 

WORLD CHAMPIONCHIP 

Amiga 

Jeżeli chcesz zdobyć pierwsze miejsce w mi- 
strzostwach to zdobądź około 65 punktów. a 


(Xavier) 


przy każdej następnej trasie wciskaj Esc. 
(Sebastian Dzida) 

OUT RUN 

Amiga 


Podczas gry wpisz "RED BARCHETTA". *T" - 
zwiększa limit czasu, "S" - jeden level wyżej, 
"B" - restart aktualnej planszy 
(Rafał "Dzwig”) 

POLICE QUEST II 
IBM PC 
Aby unieszkodliwić bombę, musisz poprzeci- 
nać druty w następującej kolejności: Cut - Yel- 
low, Purpie, Blue, Connect - Yellow, Cut - Whi- 
te. Yełow 

(Marcin Czubała) 
PREMIERE 
Amiga 
Na tytułowym screenie wpisz "SPARKPLUGS" 
teraz wpisanie podczas gry "CHEAT" da Qi 
nieśmiertelność. 


<Bodzcj 

RIOT 
Atarl 
Na początkowej planszy wpisz "Życie to walka” 
- uzyskasz nieśmiertelność 

(Michał Radace) 
ROBOCOP 
Amstrad 


Gdy na planszy tytułowej przesuwające Sę sy 
fry dojdą do "000" wciśnij spację i „es me 


śmiertelny. 
(KrzycheE) 

ROBOCOP III 
Atari ST 
Wciśnij SHIFT, wpisz "THE DIDDY MEN” «2 
wisz "Esc" omija levele 

(Rypaza Dzwef 
ROCK'N'ROLL 
IBM PC 
Podaj jako swoje imię i nazwisko "RAINBOW 
ARTS" (nazwa firmy,. Podaj numer ządanego 
levelu, postaw 2 iksy, wbą 4 razy sumęcyń w 
numerze levelu, znowu 2 sy / numer levelu w 
odwrotnej kolejności cyfr. Przyktadowo dła po- 
ziomu 24: *24xx66661142" 


(Johnny4 
SAMURAI 
Amiga 
Jeżeli nie masz najmniejszej ochoty po raz f - 


ty oglądać demka, nacśną "FIRE" poczas 


zmiany dysków. 

(Piotr Ziekński) 
SILKWORM 
Amiga 
Na screenie kor:trolnym napisz SCRAP 28: 
nieśmiertelność, a plansze zmiemasz krawisza- 


mi 1-9 

(Hulk Hogan Tipser) 
SPACE ACE II 
Amiga 
Aby obejrzeć całość należy wpisać "HURRY- 
DEXTERO". (Prince) 


STELLAR 7 

IBM PC 

Na pierwszej planszy postaraj się zestrzelić za 
pomocą dodatkowej (tej żółtej) broni obeliski 
(to musi chwilę potrwać). W jednym z nich bę- 
dzie pulsująca, niebieska "gwiazdka", za po- 
mocą której teleportujesz się na planetę De- 
neb. Na tym poziomie postępuj analogicznie, 
tym razem zostaniesz przeniesiony na ostatni 
poziom (Arktur). 


TENNIS 

Atari 

Aby wygrać z komputerem należy ustawić się 
przy samej siatce i odbijać jego uderzenia. 
Komputer puści nam wysoką piłkę, którą ścina- 
my itak w kółko. 


(Alf Horn) 


(Pawi 8 Marceli) 
TEST DRIVE Ill 
IBM PC 
Każdemu pierwszemu samochodowi na każdej 
z tras można przelecieć przez szybę. 
(Gen. [----]) 
TIGER ROAD 
Commodore 
Po naciśnięciu przycisku na cartridge - u wpisz 
SYS 2064 - jesteś nieśmiertelny. 
(Piotr Błaszczak - Bartman) 
UNDER PRESSURE 


Amiga 
Wpisanie hasła "GRYMALKIN" uruchamia kla- 
wasze: "F1" do "F4" - przeskakiwanie pomiędzy 
pozomami 

(Niski) 
UW - MORTALITY 


Amiga 

W drugiej komnacie Ill - go poziomu jest mała 
dzwignia w podłodze. Skocz na nią i zaczekaj 
az zmieni położenie na "+". Od tej pory wszy- 
scy strażnicy trzymają pochodnie, a nie mie- 
cze 


(Andrzej Pondaszko) 
WINGS 
Amega 
Csqgłe trzymanie FIRE przeciwdziała zacinaniu 
sę działek. 

(Sławomir Wilk) 

WOLFCHILD 
Atari ST 


Po wpisaniu na ekranie tytułowym: "THE PER- 

FECT KISS" - masz nieskończoną ilość broni, 

zaś po "SOULPSYCHEDELICIDE© - nieograni- 

czoną energię. Dziala też na Amidze. 

(Rygielski Dawid) 

ZAK MC KRACKEN 

Amiga 

Jeśli chcesz się wzbogacić o 1500 bucksów to 

wez "bufter knife” i srzyw go pod dywanem w 

uokoju ZAKA, a potem sprzedaj go w sklepie. 
(Kamil Jabłoński i Marcin Dorosinski) 
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dy przyjrzeć się rynkowm 












ważyc kilka anomall. Jedną z nich jest nie- 
watpliwie fakt. iż bardzo mało powstaje gier 
typu "Idziesz i strzelasz” „ Być może gracze 
na zachodzie maja bardziej wysublimowa- 
ne gusta, jednak my, łufzie przyzwoici, wy- 
le rullieun || Zi ayjej 
"strzelamarh" z automgiów totkiiwie nr 
czuwamy brak mozliwośc wspomnienia 
starych dawnych dobrych czasow i wyży” 
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cia się. | tutaj dobra nowina: firma ©oean” 
spróbowała zapełnić tę lukę, produkując 
WOLELOW U YI LI ula 
opartą na motywach filmu "Lethal Waapon” 
(znanego w Polsce jako "Zabójcza Broń”). 
«Od razu na początku tego opisu pragnie- 
my się zastrzec, iż wszelkie oceny, które tu- 
taj padną, będą dotyczyły tylko PCtowej 
wersji gry. Jażeli chodzi o inne komputery, 
EL ZU U AOLU SLA 
pełni zgodzić się z Emilusem, że nie jes! to 
żndna rewelacja. Ale "na bezrybiu i rak ry- 


Na początku nasz bohater znajduj: się na 
komisariacie, gdzie można wejść 4% jedne- 
go z płęciu pomieszczeń. Są to: qzy sale 
odpraw, szatnia i pokój AJ 
sałach odpraw można przeczytać chrakie- 
rystyki misji I ewentualnie je razpocząć. 
ie jednap. zbo- 
haterów (jak pamiętamy z filmu jest ich 
dwóch) - w grze nie różnią się niczym poza 
wyglądem zewnętrznym. Wreszcłe pokoj 

komputerowy umożliwia podanie kadu któ- 
ry powoduje, £ż nie trzeba za kazdym razem 
powtarzać już ukończonych misji (dla wy- 
godnych: misja 1 - ASCUOŁ, 2 -££CUF 3- 
RFLPLE. 4 - SCAEUA). Warto dodac. « po 
ukończeniu wszystkich trzech misji gracz 





















» idzie, najtrudniejszej, Jed- 
ończeniu czaka nas niespo- 


IEWANANS CZU 
MUIELENSZLOCUICJ 
AZOTU 
nej gwiazdy: opuszczone 
NUEEATWALCUEU ALOSL 
ałe„j iG,zbi- 





LETHAL WEAPON 
OCEAN '92 


Lampe *r2 txt UAT 1 pond 
2 ob LAU 


„Ak 


dzać, Gdy jej liczba opadnie do zera pozn- 
staje już tylko walka wręcz. W niektorych 
śclanach znajdują się przełączniki urucha- 
miające windy, otwierające drzyj itd. Używa 
się ich po prostu przez przejści 
ustalenie który służy da SZEGO) 
OCZU CEL UTE) 
swej drodze bohater m £ 
mocne mu obiekty, takie j 
szka - przywrócenie energii 
duże serduszka - dodał4e 
SO CZNEKUJ + 
właśnie i lupy - dodatkowe p 
















Lethal Weapon” | 
|--POI CLJ — 
ELWINTZALIWA 7 
(OLA ILOLEW GW 


dzej krw)) graczowi. 








TZAJUYWAJNZEWIEJIAZNJIEH 

TER'em jeszcze dobrze nie opadł a już 
UEWAOELOC A AWA CZCI 
kalafiorów nogą. Chodzi mi o gierkę pod fi- 
kuśnym tytułem BODY BLOWS (co w bardzo 
wolnym tłumaczeniu oznacza EKSPLODU- 
JĄCE KORPUSIKI). Gra ogólnie rzecz biorąc 
pod względem koncepcji i scenariusza nie 
różni się niczym od STREET FIGHTER'a. Ma 
UEOWESSSYNEW ECA O CNNYEIEIEJE 
zaliczyć do kopanek doskonałych. Przede 
WC AWEKELUE LOWE LEW 
WA SCONEOCUERZJCOGNE UE UTC 
CWUENCIELELNEJOREKEUONWWZJELWE 


UEOIRZEL CRUSOE ALUEOCIYWI= 
ET FIGHTER że. Tyle jesli chodzi o sprawy 
ogolne (z reguły nudne i nieciekawe). 
Zacznijmy od głównego pytania, jaki jest 
cel gry? Bardzo prosty: należy skasować ry- 
je wszystkim czopom, którzy śmią stanąć z 
Tobą do pojedynku, po czym zainkasować 
nagrodę za zdobycie tytułu NAJWIĘKSZEGO 
ROZWALACZA KORPUSIKÓW NA ŚWIECIE. 
Poza tym chodzi o dobrą zabawę i zachęce- 
nie naszej polskiej młodzieży do uprawiania 
sportu (0 dziżus! Chyba się starzeję). No to 
teraz, dziadek Emilus powie wam moje dzie- 
OWZEWEUEWK YN SZCYCZGCICH 


się fikać. Na koniec otrzymasz wyzej wspo- 
mniany tytuł i do kasy 

2 PLAYERS: doskonała oxazya aby 
konać nielubianego kolegę do Tego ze mo- 


prze- 


żesz mu jednym ruchem nogi (dostadnie jo- 

ystick'a) rozkwasić nos. 
TOURNAMENT: ta sama okazj tyłko t 

razem możesz udowodnić to większej grupie 


nie lubianych kolegów 

ry KUL EHO LOK CE 
wpływające na techniczne aspekty gry. 
TIME ustala nam czas jednej rundy: wyłą- 
czony (OFF), 60 i 90 sekund czasu rze- 
czywistego. ROUNDS czyli ile rund wali- 
GERARD) Z WIELU SO Vielda 


"właczony lub wyłączony tryb dla szcze- 





gólnie uzdolnionych. PLAYERS: 4/8 ucze- 
stniczących w TOURNAMENT. CHANGE 
LOCATION: ustalenie miejsca gdzie bę- 
AOC EWATONUCYZ EEN 
osoby (2 PLAYERS). 

EB PAWELEC EEC EKY ZEL 
mięsko, czyli jak machać joyem, aby Się nie 
PEP TECTNECACWEY LOWE NCH 
O WIEKAELENA JC ZWYILER 

JOZZALOLCNEFELEHKO 
NOWO NOLECERNOK AC 
OLE UERLERELEUIOWAE M 
O OLSOOSAJLOWNELEKA NAC M) 
o WNOCYASZĄCETWEW CE 
wstałe ze złożenia np. : gp * oznacza ruch 
WELEOWICW ANKA EJUIC 
LANDERZOONENECNCSKACA 
nastu, więc czas zacząć. 

Na początek ruchy joyem uniwersalne dla 
wszystkich bohaterów. 

g - podskok; gp - skok do przodu; 

p - idzie w prawo; dp - wślizg (NINJA i 
PY CE ENUEZW DAWNA NI 





> dB u > 


BODY BLOWS 


TEAM 17 'S3 


kakókał 


10/1019 1 





zz zk 160 Tam moz W Tw e 
pizzy MOE TOO SZ, 
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PrZAWAYSYLONENEOKA 13 
niem rączką); d - kuca: dl - obrona dołu; 

I - idzie w lewo: gl - skok do tyłu: 

LBLONNTOCANNUCEK UA 
Teraz ciosy specyficzne dla danych gostków. 

WLGPZYNCEWAAZY 

UO ISELOES CT Zr NENCSSCK 
górę: fp - pięść w przód: tdp - wslizg z kop- 
nięciem; fd - kopnięcie dołem; fdl - uderzenie 
pięścią dołem; fgl - tajemniczy obrocik; włg - 
WAOSA CZACIE KLO 
kopem do przodu: wfp - wyskok z uderze- 
WELNCSSEAUEW AO C4UCLER 

JUNIOR (nie mylić z Dżuniorem!) 

UELUEKWIOCHICEKNICANE 
WCESOTYCOHOETNO WEG ELACELS 
WESELU UZ ZNJNECHEWILCJO 
kę; fgl - szybka pięść; wtg - wyskok z pię- 
ścią; wtgp - wyskok z nóżką do przodu; wtp 
- wyskok z pięścią. 

LORAY 

tf - fajerwerki na miliard fajerek; tgp - skok 
do przodu z pięścią; fp - pięść w przód; idp - 
LOWOGUŁA NCT OJ TUNE 


43 


WET AW — BF 


WESA EKA W 
wyskok z wykopem do góry: wfgp - wyskok 
z kopem do przodu; wfp - wyskok z pięscia 

YITU 

tf - szybki bieg do przodu: gp - skok do 
przodu z pięscią: fp - pięsć w przod: fdp - 
wślizg z kopem; fd - kop dołem: fdl - pięść 
dolem: fgl - doskok do przeciwnika: wig - 
wyskok z kopem do przodu; wigp - wyskok z 
kopem do przodu (bardziej opływowa Syl- 
WELCOME ZO TANCZACH 

MARIA 

tf - śmiercionośna wiróweczka: tgp - cięcie 
ręą; fp - pięść w zołąd; tdp - wślizg z kopem: 
fd - szpagat: fdl - pięść dołem: fgl - silny kop 
w mordę; wfg - wyskok ze szpagatem; wigp 
WU BOLD ZULN AA SAGE: 
pięścią. 

pUJEj 

tf - trzęsienie ziemi; fgp - bieg z głową do 
przodu; fp - uderzenie pięściami; fdp - wy- 
UGONYCESEKLUCEUIUNIG EECC 
CHELLO NU LEWICOH LTE 
kach; fgl - pięść w górę: wfg - motylek; wtgp 


- wyskok z nożkami w bok: wfp - wyskok z 
maciweęcem pięściami. 

KOSSAK 

a Ed ŁOWCA EA O 
z A OPO ZUACELO 
w doł: a IOWA 
nóżki: wią - wyskok z wałnięciem pięścią: 
wigp - wyskok z wymachem nog: wfp - wy- 
skok z lokciem 

NAJA 

tf - miewidzialnośc: fgp - skok do przodu z 
ciachnięciem mieczem; fp - pięśc gora; (dp - 
wslizg z walnięciem pięścią w krocze: fd - 
kopnięcie dołem; fdl - pięsc dołem; fgi - Sal- 
ISC IOKA LO BEZICEKALIY 
SUI LO CFO OSZUKUIEJ 
czem: wfp * wyskok z pięscią. 

LLC 

tf - trąba powietrzna: tgp - pięść z turbin- 
ką: fp - pięść: fdp - wslizg z kopem; fd - kop 
dołem: tdl - pięść dołem; fgl - kop z obrotu w 
OWCE LO FA OUN ZA 
z nogami do przodu; wfp - wyskok z pięścia 
do przodu. 





YŃ 


tf - wślizg z uderzeniem: fgp - walnięcie 
kulą; fp - ciachnięcie łapą: fdp - wslizg z 
ZEUSA ONICH ZUNE 
prąd wokoł Max'a: wfg - obrocik w powietrzu 
ILO EUNICE CC 
wfp - kula z powietrza. 

Ito już wszystko. 

No, jeszcze mała podpowiedz. gdy przez 
około pięć sekund będziesz trzymał joy'a w 
porcie pierwszym (to tam gdzie mysz) w le- 
TENOR ANACCJOIIUWANELCAC 
oczom Twoim ukaże się tzw. CHEAT MENU. 
Dzięki niemu możesz wyłączyć upływ ener- 
gii i kredytów. Możesz także wyłączyć stero- 
WEUEROCEO CZU ENNCZYALGLICIA 
EEK ENUW ECA EY CWELOJ 
Twojego przedstawiciela w grze 

No to soczystych pojedynków, zadziorne 
pluszowe niedźwiadki. 

[1 UE) 





SPECIAL 
' TOP SECRET 


AGENT 


Nikt nie spodziewał się, że podczas wakacji w "Top Secret" dojdzie do puczu. Niejaki Emil wraz z.Gawronem 
i Sir Haszakiem stworzyli triumwirat i postanowili przejąć władzę. Oczywiście nie sami — za nimi stała... 


Brawo Vader! = | 
W nagrodę otrzymujesz a FA ja, 
dożywotnią prenumeratę : 
1op Seoretl 


7 Tu Vader, tu Vader, 
małem już całą trójkę 
elny i Dżemik są w areszcie 
mowym a Kopalnego wcielilem W sumie fajna robota, 
do karnej brygady remontowej. s. dużo iskier.-Chyba zrobię 
jakiś dowcip, na 
przykład przyspawam 
tę rurę nie tam gdzie 4 
pe 


Ale Brat Marcin uciekł w nadprzestrzeń 
i tyle go widzieli. 


Groźba eksplozji! 
Natychmiast zgasić 
= wszystkie papierosy! . 


. 
źnii d Czyżby przeciek 3 * Ba pew e Ono, Brat Marcin 
BE alwa 7 cysnódju 2 1 Bocca sprowadził pomoc 
zapach paliw: nL ł . 
do rakiet! wentylaciiś ę Spotkam paru 
ć o < j« znajomych. 


Przed odlotem 
spytałem go, czy 
mogą nam jeszcze 
raz ZAUFAĆ. 


Ty też Księżniczko. Skombinuj 
„ jakąś wyżerkę, a ja tymczasem 
wezmę X-Winga i polecę 
załatwić kilka spraw. 


- Nie się nie 
( zmieniłeś Kopalny...|> 
) „misiu... 


Ja nic nie | co 1 
naciskałem ! 1 odpowiedział” 
; Rz , 
>  *M - ' 
= >= 
. kata z 6 
a. 


a a 





GAME CVEI 


